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AMIGA-NEWS 4/90 


Ein Informationsservice von Ihren Distributoren DTM Deutschland und MICROTRON Schweiz 


PageStream 1.8 
mit dt. Handbuch 


Die neue Version 1.8 enthält ver- 
besserte und erweiterte Druck- 
ertreiber sowie das deutsche Hand- 
buch 'DTP mit PageStream'. Besit- 
zer der älteren Versionen können 
gegen Einsendung der Originaldis- 
ketten sowie einem Scheck über 
50,- DM den kompletten Update an- 
fordern. PageStream 1.8 inkl. 'DTP 
mit PageStream’ kostet 398,- DM., 
das Buch einzeln 59,- DM. 


Datenübertragung 
Amiga / Macintosh 


wurde in den letzten Monaten zum 
Renner. Mit MAC-2-DOS von 
Central Coast Software (den 
Programmierern von Quarterback, 
DOS-2-DOS und DISK-2-DISK) ist 
eine Datenübertragung vom Amiga 
zum Macintosh und umgekehrt 
möglich. 


MAC-2-DOS (A) beinhaltet die 
Software mit einem Adapter an 
dem sich ein Macintosh-Laufwerk 
anschließen läßt. Inkl. deutschem 
Handbuch 279,- DM 


MAC-2-DOS (B) besteht aus Paket 
A plus einem externen Macintosh 
Laufwerk. Paket B kostet inkl. 
deutschem Handbuch 798,- DM. 


GVP erweitert Produktpalette 
Turboboards noch schneller / SCSI Controller jetzt mit FAST-RAM 


PAOLI (USA) Gleich zwei Ankündigungen überraschten den amerikanischen Markt als 
Great Valley Products die neuen Produkte vorstellte. Ab sofort werden die bekannten 
68030 Turboboards mit Taktfrequenzen bis 40 MHz in Serie gefertigt. Nicht kleckern, 
sondern klotzen hieß die Devise als GVP den neuen SCSI Controller mit 8 Megabytes Fast- 
RAM zeigte. In 2 MBytes Schritten kann dieser Speicher durch einfaches Einstecken von 
SIMM Modulen aufgerüstet werden. Auch den Hardcards wurden 2 Megabytes RAM ver- 
asst, das erspart den Kauf einer separaten RAM-Karte. Um das Angebot abzurunden, 
önnen jetzt auch die Amiga 500 Harddrives mit 4 Megabytes RAM aufgerüstet werden. 


Neues Astronomieprogramm PLANETARIUM 


Seit jeher hat der Nachthimmel die Menschen in seinen Bann gezogen; Mondphasen, Sternbilder und 
Planetenbewegungen faszinieren nicht nur die Astronomen. Hätte man außer einem Teleskop noch eine Zeit- 
maschine zur Verfügung, könnte man sehen, was vor tausenden von Jahren Gelehrte inspirierte oder was sich 
in naher und ferner Zukunft am Himmel ereignet. All diese Möglichkeiten bietet PLANETARIUM, die 
Weiterentwicklung des Astronomieprogramms GALILEO. Es handelt sich dabei um die komplett deutsche Fas- 
sung des jetzt in den USA erhältlichen Programms DISTANT SUNS. 

PLANETARIUM bietet eine Datenbank von mehr als 2200 Sternen und 450 außergalaktischen Objekten. Die 
Darstellung erfolgt mit einer bestechenden Auflösung und Genauigkeit und wird bei den separat erhältlichen 
Zusatzdisketten durch digitalisierte Aufnahmen unterstützt. PLANETARIUM kostet 169,- DM, die folgenden 
Zusatzdisketten sind z..Zt. erhältlich: 


- YALE Sternenkatalog erweitert die Sterndatenbank auf 9100 Sterne mit der Helligkeit > 6,75 55,- DM 
- NASA Sternkarte Nr. 1 mit über 20.000 zusätzlichen Sternen mit der Helligkeit > 7,5. 59,- DM 
- NEBEL UND STERNHAUFEN mit über 200 digitalisierten Bildern außergalaktischer Objekte. 65,- DM 


LATTICE bei DTM 


Mit sofortiger Wirkung übernimmt 
DTM den offiziellen Vertrieb der 
Lattice-Produkte. Neben Support 
und Updates ist ein deutsches 
Handbuch in Planung, näheres er- 
fahren Sie in den nächsten Aus- 
gaben der Amiga-News. 


Pi macht Mathematik einfach! 


Eine umfangreiche Mathematiksammlung für den Amiga.! Jedes Modul 
ist einzeln lauffähig. Modul | wird inkl. A5 Ordner & Register geliefert, 
alle weiteren Module sind Loseblattsammlungen zum Einheften.. Der 


Ordner mit Register ist auch einzeln für 20,- DM erhältlich. 


Modul I Pi-Plotter 


arbeitet zwei- und dreidimensional (Gitter oder 
Fläche) mit beliebiger Anzahl von Funktionen 
in einem oder mehreren Fenstern. Zoomen, 
Drehen, Integrieren, Ableiten, Diskutieren 
u.v.m. sowie automatische oder manuelle 
Bemaßung mit frei ergänzbaren Kommentaren. 
VK 276,- DM (Schulpreis 138,- DM) 


Modul Il Pi-Matrix 


Der Matrizen-Rechner der Extraklasse. Ein- 
fache und komplexe Operationen mit Lösung 
linearer Gleichungssysteme bis zu einer 
Matrixgröße von 99 x 99 !!! Determinante, 
Spur, Rang, Quadrat- & Zeilensumme,Kon- 
ditionszahl, GLS mit mehreren Seiten, LU-Zer- 
legung sowie Lösung von GLS in Bandform 
u.v.m. bietet Pi-Matrix. 

VK 98,- DM (Schulpreis 58,- DM) 


Modul Ill 


Technisch/wissenschaftlicher Taschenrechner 
mit statistischen Funktionen. Arbeitet dual, 
oktal, dezimal und sedezimal. Zusätzlich wird 
das Modul Einheitenkonverter mitgeliefert, das 
über 600 Einheiten beherrscht. 

VK 198,- DM (Schulpreis 118,- DM) 


. Modul IV 
Lineare Optimierung zur Lösung von 
Transport-, Zuordnungs- und Rundreise- 


problemen mit Hilfe des Simplex-Verfahrens. 
VK 168,- DM (Schulpreis 98,- DM) 


Modul V 
Meßwerterfassung zur Nutzung mit Modul I. In- 
terpolieren von Wertepaaren, Höhenlinien, 
Schnittpunkte, Bezier-Kurven und gleitender 
Durchschnitt. 

VK 139,- DM (Schulpreis 85,- DM) 


Preissenkung bei EXCELLENCE! 


Professionelle CLIP-ART 


über 250 Szenen und Bilder aus allen Lebensbereichen bietet PIC- 
MAGIC. Auf 10 Disketten werden von Grafikern erstellte Bilder zu den 
Themen Lebensmittel, Sport, Autos, Ferien & Weihnachten, Menschen, 
Pflanzen, Tiere, Objekte, Szenen und Rahmen geliefert. Alle Grafiken 
sind im Overscanmodus erstellt und als IFF-Dateien abgespeichert. 
Durch die enorme Größe wird eine hohe Auflösung erreicht. 


Zum Lieferumfang gehört außerdem ein Buch in dem alle Grafiken auf 
220 Seiten abgebildet sind und das die verschiedenen Bildformate 
erläutet. Ein Muß für jeden ernsthaften NDTP-Anwender wenn 
copyrightfreie Grafiken benötigt werden. PIC-MAGIC kostet 149,- DM. 


Ein NETZ für Amiga! 


Mit der Ethernet Karte bieten wir einen weiteren Baustein in der profes- 
sionellen Amiga Palette. Anwender mit mehreren Amigas können lokale 
Netzwerke aufbauen und die vorhandene Peripherie, z.B. Laserdrucker, 
Harddisk etc. gemeinsam nutzen, was eine erhebliche Kosten- und 
Zeiteinsparung bedeutet. Die ausgefeilte Software AmigaNet ermöglicht 
sogar das Starten von Tasks auf anderen am Netz angeschlossenen 
Amigas, um z.B. zeitintensive Applikationen von einem A-500 Terminal 
zu einem A-2000 mit Turboboard zur Ausführung zu schicken. 


Das Starterkit beinhaltet zwei Netzkarten, die Software AmigaNet mit 
deutschem Handbuch, ein Verbindungskabel sowie zwei Terminatoren. 


Hydra Ethernet Starterkit für Amiga 2000/2000 2498,- DM 
Hydra Ethernet Starterkit für Amiga 2000/500 2198,- DM 
Hydra Ethernet Karte einzeln für Amiga 2000 1298,- DM 
Hydra Ethernet Karte einzeln für Amiga 500 998,- DM 
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Aufgrund des großen Erfolges der deutschen Version von EXCELLENCE! ı 1 
hat Micro-Systems-Software den Preis auf 249,- DM gesenkt, so daß KOSTENLOSE INFORMATIONEN .; 
dieses professionelle Textverarbeitungssystem nun auch für den ı senden wir Ihnen gerne zu allen Neuheiten und wenn Sie meinen, dies sei alles, bekom- . 
kleineren Geldbeutel erschwinglich ist. Eine ausführliche Broschüre ist ı men Sie noch unsere Gesamtliste mit über 600 Artikeln. Einfach diesen Coupon auf eine ı 
bei DTM erhältlich. Postkarte kleben und an DTM bzw. in der Schweiz an MICROTRON senden. s 
.. ı O Senden Sie mir Ihre Gesamtliste AMIGA Soft- und Hardware. 5 
Deutsche Handbucher ı O Senden Sie mir detaillierte Informationen zu folgenden Produkten: ! 
AEGIS AniMagic 29,95 DM Calligrapher 29,95 DM ' 
AEGIS Audiomaster 29,95 DM Comicsetter 29,95 DM ; Alle unsere Produkte erhalten Sie in gutsortierten Fachgeschäften, die ! 
AEGIS SONIX 39,95 DM Flugsimulator Il 29,95 DM ; wir Ihnen gerne nennen sowie unseren DTM-Computershops in Wies- ı 
AEGIS Videotitler/Seg 39,95 DM Jet 29,95DM ; baden. Selbstverständlich können Sie alle Produkte auch direkt ! 
Balance of Power Il 29,95 DM Kampfgruppe 29,95 DM schriftlich oder telefonisch bei DTM bzw. MICROTRON bestellen. | 
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i®) größte Computermesse der Welt steht 
wieder einmal ins Haus. Über 3600 
Aussteller haben ihr Kommen auf der Ce- 
BIT’90 (Welt-Centrum-Büro-Information 
und Telekommunikation) angesagt. In den 
Tagen vom 21.-28. März wird Hannover, die 
Haupstadt von Niedersachsen, ganz im Zei- 
chen der Bits und Bytes stehen. 1989 besuch- 
ten immerhin über 1/2 Million Menschen das 
Computerspektakel, so 








daß sich die Stadt Han- 


CeBIT'90 ; nover gezwungen sah, 


mit speziellen Maßnah- 

men ein Chaos, beson- 
ders ein Verkehrschaos, zu vermeiden. Vier- 
spurige Schnellstraßen wurden in Richtung 
Messe zu Einbahnstraßen umfunktioniert, 
und Sonderstraßenbahnen und -busse mußten 
eingesetzt werden, um wenigstens einen 
halbwegs geordneten Messebesuch zu ge- 
währleisten. 


® ommodore hat sich 1990 mit drei Mes- 
seständen angesagt, einem PC-, einem 
AMIGA-Professional- und einem Home- 
computer-Stand. Füralle AMIGA-Anwender 
wird mit Sicherheit der AMIGA-Professio- 
nal-Stand von Interesse sein. Dort stellt nicht 
nur Commodore ihre neuesten Entwicklun- 
gen vor, sondern auch viele Fremdfirmen. 
Was Commodore auf der CeBIT’90 präsen- 
tieren wird, steht allerdings noch nicht ganz 
fest. Mit ziemlicher Sicherheit wird der 
AMIGA 2500 zu bewundern sein, allerdings 
ist er fast schon ein alter Hut. Gespannt darf 
man sein, obeseinen AMIGA 3000 gibt. Eine 
reine 32-Bit-Maschine soll das neue Parade- 
pferd von Commodore ja sein. Auf der DEF- 
CON in Paris wurde sie zumindest einem 
erlauchten Publikum gezeigt. Spekulieren 
kann man auch über die neue Betriebssystem- 
version 1.4, angeblich eine Mischung aus 


KRaıtorial 


GEM und Intuition. Sicherlich, AMIGA 
3000 und Kickstart 1.4 sind seit langem ange- 
kündigt, eine Präsentation steht trotzdem in 
den Sternen. Hoffen ist aber erlaubt. Neben 
Spekulationen steht allerdings auch Handfe- 
stes fest. DTP und DTV werden natürlich in 
ihrer größten Brillanz gezeigt. Auch andere 
Knüller, so beispielsweise ein ATARI ST- 
Emulator oder ein Transputer auf Basis des 
AMIGA. 


ine Messe mit den Ausmaßen der Ce- 
E BIT hat natürlich auch Schattenseiten. 
So ist es fast unmöglich, an einem einzigen 
Tag alle Messehallen zu besuchen. An vielen 
Ständen bekommt man mitunter auch nicht 
den richtigen Ansprechpartner zu Gesicht, da 
dieser meistens in einer Flut von Terminen er- 
stickt. Für typische AMIGA-Anwender ist 
die CeBIT auf jeden Fall nur bedingt informa- 
tiv, dadie Hauptanzahl der Aussteller sich auf 
den PC-Markt spezialisiert hat. Neue AMI- 
GA-Produkte und -Entwicklungen sind nur 
geballt auf dem Commodore-Stand (Stän- 
den) zu begutachten. Vereinzelte Firmen, die 
für (auf) den(m) AMIGA entwickeln, findet 
man über die gesamte Messe verstreut. Für 
AMIGA-Enthusiasten dürfte aus diesem 
Grund der Besuch der CeBIT wohleheretwas 
enttäuschend ausfallen. Nichtsdestotrotz bie- 
tet die Messe eine Informationsflut, die ihres- 
gleichen in der ganzen Welt sucht. 


lles in allem kann man den Besuch der 

CeBIT also empfehlen. Wenn man die 
Reise nach Hannover aber schon einmal an- 
tritt, sollte man sich auf jeden Fall die Stadt 
auch einmal näher anschauen. Es lohnt sich 
bestimmt. 


Andreas Krämer 
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DIGIVIEW 4.0 


Neue Farbenpracht am AMIGA 


Findige Programmierer haben es geschafft, dem 
AMIGA einen neuen Farbmodus abzuringen. Die- 
ser erlaubt schärfere Konturen als HAM, bei glei- 
cher Anzahl der Farben. Zwar ist die Rechenzeit 
nicht unerheblich, doch das Ergebniss kann sich 
sehen lassen. 

20 





MIDI-Interface 


Hardware zum Selbstbau 


Leider hat der AMIGÄA von Natur aus keinen MIDI- 
Port, was dem Einsatz des Rechners in der Musik- 
szene sicher nicht gerade förderlich ist. Wir wollen 


das mit unserem Projekt ändern. 
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Die besten Kopierprogramme 


Wir stellen Ihnen einige der besten Kopierprogram- 
me vor, was sie leisten, wo ihre Anwendung liegt 
und wo ihre Grenzen zu finden sind. Dabei sind 
natürlich auch solche, die durch zusätzliche Hard- 
ware versprechen, von fast jeder Diskette eine Kopie 
zu ziehen. Wir haben uns das näher angeschaut. 


70 





SAM 


Der ultimative Kopierschutz’? 


Beı SAM handelt es sich um ein Modul, oder besser 
gesagt, um einen eigenständigen Rechner, der sich, 
angeschlossen an den AMIGA-Port, als aktiver und 
letzlich entgültiger Kopierschutz präsentiert. Über 
die Funktionswiese und Funktionstüchtigkeit kön- 
nen Sie sich informieren ab Seite 


08 
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ERAM-MEGA + MEGA- 
MODUL 


Eine modulare Speichererweite- 
rung für den AMIGA 500 bietet 
die Firma Tröps + Hierl Compu- 
tertechnik an. Mit ihr ist es mög- 
lich, seinen Rechner Stück für 
Stück bis auf eine Kapazität von 
2.3 MByte aufzurüsten. Die Auf- 
rüstung erfolgt in zwei Schritten 
und in vier Stufen (Gesamtspei- 
cher: 1/1.5/2/2.3 MByte). Der er- 
ste Schritt erfolgt durch den Ein- 
bau der 512 kByte-Erweiterung 
ERAM MEGA mit akkugepuffer- 
ter Uhr auf Basis von Megabit- 
Chips. Der zweite Schritt ist der 
Einbau des MEGAMODULS, das 
zusätzlich zur ERAM MEGA ein- 
gebaut wird. Die Grundversion 
besitzt bereits 5l2 kByte RAM 
und kann einfach durch Stecken 
von weiteren Megabit-Chips auf- 


gerüstet werden. Beide Platinen 
sind in solider Industriequalität 
mit vergoldeten Anschlußstek- 
kern gefertigt, darüber hinaus 
stückgeprüft, abschaltbar und mit 
deutscher Einbauanleitung verse- 
hen. 


Anbieter: 

Tröps + Hierl 
Computertechnik GmbH 
Jordanstr. 3 

5040 Brühl 

Tel. 02232-45018 


Preis: 
ERAM MODUL 199.- DM 
MEGAMODUL  250.- DM 
(Grundversion) 
375.- DM 
(auf 2 MByte, nur mit Kickstart 1.3) 
489.- DM 
(auf 2.3 MByte) 


Alphaline BBS 


Das AlphaLine BBS ist eine 
Dienstleistung der AlphaLline 
GmbH in Schlüchtern, die per 
normaler Telefonleitung direkt 
über Modem oder Datex-P er- 
reichbar ist. Geboten werden On- 
line-Nachrichten aus verschiede- 
nen Bereichen. Besonders erwäh- 
nenswert sind hier wohl die tägli- 
chen Nachrichten aus BYTE, BIX 
und Byteweek, die jeden Tag neu 
erscheinen. Die Verrechnung der 
Benutzerzeit erfolgt in Jetons, die 
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man Online erwerben kann. Je 
nach Benutzungsart werden die 
Jetons vom Benutzerkonto auto- 
matisch abgezogen. Der Modem- 
bzw. Datex-P-Zugang kostet z.Z. 
0.024-0.040 DM pro Minute bzw. 
1.440-2.400 DM pro Stunde. 


AlphaLne GmbH 

Postfach 1431 

6490 Schlüchtern 

Tel. 06661-2062 
Datex-P-NUA: 45666190136 
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DISKMON-Professional 


Der erste Disket- 
ten-Monitor, der 
auch in der Lage 
ist, auf Festplat- 
ten zuzugreifen, 
nennt sich 
DISKMON- 
Professional. 
Die Features 
sind vielverspre- 
chend: einge- 
bauter Speiche- 
reditor, ASCH- 
HEX-Darstellung, Laden und 
Starten von Programmen vom 
Monitor aus, Retten von gelösch- 
ten Files, Reparieren von Tracks, 
Überprüfung auf Speicherviren, 
eingebauter Taschenrechner und 
Notizblock. Die Bedienung von 
DISKMON geschieht ausschließ- 
lich mit der Maus. Die Programm- 
führung ist englisch, allerdings ist 
die beiliegende Dokumentation in 
deutscher Sprache verfaßt und be- 
schränkt sich nicht nur auf die 


1:8 Edit ASCII 
Bi nt Edit Menory 


MAllocate Menory 
Bi Free Memory : 
Er 


ill Memory 
Ber Copy Menory 
Bei Compare Menory % 


8188 Disassenble 
Show Register 
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spave! EHRTERIH-BABTIREH {not allocatel) 
Yirus identification fıle net foune 





DISKMON-Professional ist auch in der Lage, auf 
Festplatten zuzugreifen. 


globale Beschreibung der einzel- 
nen Funktionen des Programms. 
Mit dem Programm DISKMON- 
Preferences kann man Farbe und 
Workspace des Monitors vorein- 
stellen. 


Anbieter: 

Verlag Mayer 
Hammerbühlstr. 2 
8999 Scheidegg 


Preis: 69.- DM 


Desktop Video-Seminare 


Die Firma ART BASIC VIDEO 
bietet Seminare für den interes- 
sierten AMIGA-Video-Anwen- 
der an. Das Tagesseminar ist auf 
“Desktop Video” zugeschnitten 
und soll dem Video-Anwender in 
erster Linie Zeit sparen, lästiges 
und zeitaufwendiges Probieren 
vermeiden helfen, Grundsätzli- 
ches ausführlich erklären und 
Tricks verraten, die in keinem 


Handbuch stehen. Die Teilnahme- 
gebühr beläuft sich auf 250.- DM 
inkl. Arbeitsmaterial. Kostenlose 
Seminarunterlagen können unter 
folgender Anschrift angefordert 
werden: 


ART BASIC VIDEO 
Walderstr. 270 
4010 Hilden 

Tel. 02103-22105 
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AMIGA 
Hardware 
Reference 

Manual 


Der Addison-Wesley Verlag hat 
eine überarbeitete Version des 
AMIGA Hardware Reference 
Manuals herausgebracht. Das 
Buch, das als Referenzwerk für 
Entwickler gilt, beinhaltet die 
globale Hardware des AMIGA 
und beschreibt alles anhand von 
Grafiken und Beispielprogram- 
men. Allerdings liegt das Werk in 
englischer Sprache vor. 


Das Referen- 
zwerk in Sachen 
AMIGA-Hardware 
in neu überarbei- 
teter Auflage 


AMIGA HARDWARE 
REFERENCE MANUAL 


REVISED & UPDATED 








Aus dem griechischen Alphabet 
stammt der Buchstabe PI. Er steht 
eigentlich für das Verhältnis des 
Radius’ eines Kreises 
zu dessen Umfang. 
Allerdings handelt es 
sich bei PI um eine 
Programmsamm- 
lung, die weite Berei- 
che der schulischen 
und höheren Mathe- 
matik abdeckt. PI ist 
sowohl für Schülerals 
auch für Studenten 
geeignet und kann 
von beiden Gruppen 
sinnvoll eingesetzt 
werden. Aber auch für “Nichtma- 
thematiker” sind Programm-Mo- 
dule implementiert, beispielswei- 
se ein wissenschaftlicher Ta- 
schenrechner mit Statistikfunktio- 
nen. Die ersten beiden Module 
nennen sich Plotter und Matrix. 
Eine spezielle FPU-Version liegt 
noch beim Plotter-Modul vor. Das 
Plotter-Modul dient zur grafi- 
schen Darstellung von Funktio- 
nen, wobei die Darstellung zwei- 
oder dreidimensional erfolgen 
kann. Auch kann man sich in ei- 
nem Koordinatenkreuz eine unbe- 
grenzte Funktionsanzahl sich aus- 
geben lassen. Hier nur ein paar 
Features des PI-Plotter-Moduls: 
Bearbeiten von mehreren Funk- 
tionen gleichzeitig; beliebige Ein- 


Pl - Plotter VI,8I - 





Das Modul PI-Plotter dient zur grafischen Darstellung von zwei- 
und dreidimensionalen Funktionen. 


terminatenberechnung, Quadrat- 
und Zeilensummennorm, Lösen 
von linearen Gleichungssyste- 
men, Bestimmung der 
LU-Zerlegung uvm. 
Die Programmführung 
beider Module ist 
deutsch und erfolgt mit 
der Maus. Auch das 
Handbuch liegt kom- 
plett in deutscher Spra- 
che vor. Neben den 
Modulen PI-Plotter und 
PI-Matrix werden noch 
weitere Module ange- 
boten. Das PI-Plotter- 
Modul schlägt mit 276.- 
DM zu Buche. Für Schüler und 


GRERETENTTIEET) we 
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#Stützstellen 
Zeichne von 


teilung des Bildschirms in Zei- 


chenfenster; 2, 4 oder 8 Farben 
können benutzt und eingestellt 
werden; automatische Bemaßung 
der Funktionen; einfache Zei- 
chenfunktionen wird implemen- 
tiert; stufenloses Vergrößern; Be- 
rechnung von Minima, Maxima, 
Nullstellen, Wendepunkten und 
Integralen nach verschiedenen 
Methoden; Hardcopy; Speichern 
des ganzen Bildschirms uvm. Das 
zweite Modul PI-Matrix stellt 
einen Matrizen-Rechner dar. Es 
beherrscht sowohl einfache wie 
auch komplexe Matrix-Operatio- 
nen. Ein paar Leistungsmerkmale: 
Addieren, Subtrahieren, Multipli- 
zieren und Dividieren von Matri- 
zen, Negieren von Matrizen, De- 


Studenten wird ein Rabatt einge- 
räumt. 138.- DM kostet das 
Modul nur noch nach Vorlage 
eines Ausweises oder einer Be- 
scheinigung. Das zweite Modul ist 
für 198.- DM zu haben, für Schü- 
ler und Studenten für 118.- DM. 


Anbieter: 

DTM 

Poststr. 25 

6200 Wiesbaden 
Tel. 06121-502050 


Preis: 

PI-Plotter 276.- DM; 

138.- DM Schüler u. Studenten 
PI-Matrix 198.- DM; 

118.- DM Schüler u. Studenten 


Motorola 
68040 


Gerade hat Motorola die 50 MHz- 
Version des 68030-Prozessors der 
breiten Öffentlichkeit zugänglich 
gemacht, da kommt auch schon 
der nächste Hammer des Prozes- 
sor-Hestellers. Der MC 68040 
kann mit Leistungsdaten aufwar- 
ten, die es in sich haben - 20 MIPS 
(Million Instructions Per Second) 
und satte 1.2 Millionen Transisto- 
ren sind in dem Chip integriert. 
Die 1.2 Millionen Transistoren 
sind in vier Gebiete unterteilt: 

l. in eine 68030-kompatible Inte- 
ger-Abteilung, 2. in eine 68881/ 
68882-kompatiblen Floating 
Point-Abteilung, 3. in zwei ge- 
trennte Memory Management 
Units (MMU) und 4. in zwei 4 
kByte große Caches, für Instruc- 
tions und Daten getrennt. 

Als bahnbrechend ist auch noch 
eine weitere Gegebenheit zu be- 
zeichnen. Die Anzahl der Takte 
pro Befehl wurde derart optimiert, 
daß für fast jeden Befehl nur ein 
Takt für die Ausführung benötigt 
wird. Im Durchschnitt wird eine 
Taktrate von 1.3 angegeben. 

Um die Leistung noch einmal zu 
verdeutlichen: der FMUL-Befehl 
benötigt 5 Taktzyklen beim 
68040, ein 68020-68881-Gespann 
71.3.5 MFLOPS werden übrigens 
angegeben bei Floating Point-Be- 
rechnung. Auf jeden Fall haben 
andere Prozessoren, beispielswei- 
se der 80486 oder diverse RISC- 
Prozessoren, das Nachsehen, 
wenn es um die Rechenleistung 
geht. Commodore hat bereits ver- 
lauten lassen, den MC68040 in 
zukünftigen Entwicklungen zu 
berücksichtigen. Wann die erste 
Karte auf Basıs des 68040 für den 
AMIGA erhältlich sein wird, steht 
noch in den Sternen, allerdings 
munkelt man bereits, daß einige 
Firmen sich des MC68040 schon 
angenommen haben. 
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Hurricane 2800 ım 
50 MH7-Takt 


Es ist kaum zu glauben, das Hurri- 
cane 2800-Board wird mit 50 
MHz betrieben. Eine spezielle 
68030-Prozessor-Version macht 
es möglich. Das 32 Bit-Fast-RAM 
(bis maximal 16 MByte aufrüst- 
bar) wird mit dem halben Prozes- 
sortakt betrieben. Steckt man die 
Karte in den MMU-Slot des 
AMIGA 2000, “verfällt” der 
Rechner in einen Geschwindig- 
keitsrausch. Das AMIGA-Perfor- 
mance-Programm (KICKSTART 
PD 250), das die Leistung des 
AMIGA verdeutlicht, bringt es 
auf einen CPU-Performance- 
Wert von fast 25. Zum Vergleich: 
Das GVP-68030-Board in der 25 
MHz-Version bringt es beim 
CPU-Test auf 12.5. Aber auch alle 


anderen Leistungstests lassen er- 
ahnen, was im AMIGA steckt, 
wenn der 50 MHz-68030 seine 
Arbeit verrichtet. Moderne Work- 
stations können schon das Fürch- 
ten bekommen. Allerdings hat so 
viel Leistung auch ihren Preis. 
6590.- DM sind für das 50 MHz- 
Board zu berappen, jedoch ist in 
diesem Preis bereits 4 MByte 32- 
Bit-RAM und ein SCSI-Control- 
ler inbegriffen. Eine 68832-FPU 
muß allerdings bei Bedarf noch 
extra erworben werden. Der An- 
schluß einer SCSI-Festplatte stellt 
kein Problem dar. Die Geschwin- 
digkeit der Platte kann sich übri- 
gens sehen lassen. Ein kurzer Test 
(Speed-Test, Kickstart PD Nr. 
200) brachte es zutage, fast 600 


FARBDRUCKE 





Ausdrucke in hervorragender Qualität bietet die Firma CGD an. 


Die Firma CGD aus Münster bie- 
tet allen AMIGA-Anwendern eine 
interessante Dienstleistung an. Es 
ist möglich, mit hochwertigen 
Thermotransfer- oder Tinten- 
strahldruckern seine AMIGA-Bil- 
der ausdrucken zu lassen. Beson- 
ders AMIGA-User, die keinen 
Drucker besitzen oder mit dem 
Ergebnis eines Ausdruckes nicht 
zufrieden sind, ist dieser Service 
interessant. Die Ausdrucke haben 
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eine Größe bis DIN A4, bei Tin- 
tenstrahlausdrucken auch größer. 
Kostenlose Infos mit Druckmu- 
stern können unter folgender 
Adresse bezogen werden: 


CGD Dr. Buddemeier 
Schlesienstr. 40 

4400 Münster 

Tel. 0251-62214 





Mit 50 Mhz wird die 68030-CPU beim Hurricane 2800-Board betrieben. 


kByte/Sekunde werden gelesen 
und auch geschrieben. Die Lei- 
stung der Betriebssystemfunktio- 
nen sucht fast seinesgleichen. 
EXAMINEundSEEK brachten es 
auf über 300 Zugriffe/Sekunde. 
Zum Vergleich: Die RAM-Disk 
bringt es lediglich auf 52 Zugriffe. 


IM GmbH 
Wächtersbacher Str. 89 
6000 Frankfurt 

Tel.: 069-410071 


Preis: 6590.- DM inklusive SCSI- 
Controller, 4 MByte RAM, ohne 
FPU 


Bars & Pıpes 


Mit Bars & Pipes präsentiert sich 
ein objektorientiertes MIDI-Mu- 
sik-System für den AMIGA- 
Computer. Bei der Entwicklung 
hat BLUE RIBON BAKERY 
besonderen Wert darauf gelegt, 
die Bedürfnisse des Amateur- 
bzw. des Profimusikers zu berück- 
sichtigen und zu verbinden. Ein 
Leitungssystem verbindet die ver- 
schiedenen Spuren und Bearbei- 
tungsmodule und bestimmt den 
Fluß der MIDI-Daten von der 
Eingabe bis zur Augabe. Ein inte- 
grierter Sequenzer bietet eine 
unbegrenzte Anzahl von Aufnah- 


mespuren, die durch eine ganze 
Reihe von Funktionen ediert wer- 
den können. Weiterhin bietet B&P 
einen kompletten Editor, der mit 
allem Notwendigen ausgerüstet 
ist. Die Bedienung ist einfach und 
schnell erlernt dank einer reinen 
Maussteuerung. 


Anbieter: 

DTM 

Poststr. 25 

6200 Wiesbaden 
Tel. 06121-502050 


Preis: 
BARS & PIPES 498.- DM 
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PLANETARIUM ıst genau das Rıchtige für Astronomie-Fans, nicht zu 
verwechseln mit Astrologie-Fans. 


Mit PLANETARIUM kommt ein 
neues Astronomieprogramm in 
deutscher Fassung für alle AMI- 
GA-Computer heraus. PLANE- 
TARIUM ist die Weiterentwick- 
lung des Astronomieprogramms 
GALILEO. Eine Datenbank von 
2200 Sternen (ausbaubar bis auf 
9100 und mehr) und 450 außerga- 
laktischen Objekten macht PLA- 
NETARIUM zu einem leistungs- 
fähigen Hilfsmittel, das den Be- 
nutzer in die Geheimnisse des 
Universums einweiht. Das Pro- 
gramm schöpft die Möglichkeiten 
des AMIGA voll aus, allerdings 
wird 1 MByte Speicher benötigt. 
Mit einfachem Positionieren und 
Klicken mit der Maus entdeckt 
man Himmelsphänomene und 
lernt die Grundlagen der Astrono- 
mie kennen. Die Bildschirmdar- 
stellungen lassen sich im IFF-For- 
mat (ich weiß, IF-Format wäre 
richtig, Anmerkung des Autors) 
abspeichern, weiterverarbeiten 
und ausdrucken. Das Handbuch 
ist in deutscher Sprache verfaßt 
und enthält neben der Bedie- 
nungserklärung noch weiterge- 


Vom 18.-20. Mai 1990 findet in 
der Kongreßhalle ın Saarbrücken 
die MECOM ’90 statt, die 7. Ver- 
kaufs- und Informationsmesse für 


hende Informationen. Weiterhin 


sind drei Zusatzdisketten zu PLA- 
l. die 


NEATARIUM erhältlich: 
YALE-Sternenkatalog-Diskette, 


der Katalog ist eine der verbreitet- 
sten Stern-Dateien für Astrono- 
die NASA- 
Sternkarten-Diskette, die 20.000 


mie-Programme, 2. 


hellsten Sterne (Helligkeit 7.25 


und mehr) sind auf der Diskette ge- 
sammelt. Das menschliche Auge 
kann nur Sterne der Helligkeit 6.0 
sehen, aus o.g. Diskette resultiert 


die Möglichkeit, “tiefer” ins Welt- 
all zu blicken, 3. die Nebel- und 
Sternhaufen-Disketten beinhalten 
über 200 digitalisierte Bilder au- 
Bergalaktischer Objekte wie Gala- 
xien, Nebel und Sternhaufen. 


Anbieter: 

DTM 

Poststr. 25 

6200 Wiesbaden 
Tel. 06121-502050 


Preis: 

PLANETARIUM 169.- DM 
Yale-Sternenkatalog 55.- DM 
NASA-Sternkarte 59.- DM 
Nebel u. Sternhaufen 65.- DM 
Diskset 149.- DM 


VIRUSCOPE 





VIRUSCOPE ıst mehr als 'nur eın Viruskiller, das Programm besitzt noch 
zahlreiche Optionen, die über ein Viruskiller-Programm hinausgehen. 


Einen Viruskiller, der eigentlich 
weit mehr ist als “nur” ein VI- 
RUSKILLER, stellt VIRUSCO- 
PE dar. Neben den Bootblock- 
Viren Byte Bandit, DASA, Disk 
Doctors, Gadaffi, HCS 1+2, allen 
Lamer Exterminator-Viren, 
MGV-89-Taruvirus, Northstar 
I+2, Pentagon, SCA und, und, 
und... erkennt VIRUSCOPE auch 
Link-Viren oder Programmviren 
wie IRQ, BGS-9, Disaster Master 
und viele mehr. Hier ein kleiner 
Auszug der vielen Features: Spei- 
cher- bzw. Vektor-Check, Boot- 
block-Test, Link-Virentest 
(Quick- und Safety-Test), Boot- 
block löschen oder schützen, 
ASCII-Dump, Viren-Analyse 
(unbekannte Bootprogramme 
werden auf Virenmerkmale un- 
tersucht), Diskettenschutz vor 
Link-Viren, Enschlüsseln von 
Viren... Neben dem eigentlichen 
Virenkiller stehen für den Benut- 
zer aber noch zusätzliche Featu- 
res bereit, die das Arbeiten mit 
dem AMIGA erleichtern. Z.B. 
ein Bootblock-Saver; damit kön- 
nen Sie den Bootblock von wert- 


MECOM 90 


Medien, Elektronik und Computer. 
Im letzten Jahr besuchten über 
11.000 Personen die Messe, für 


dieses Jahr wird noch eine höhere 


Zahl erwartet. Die MECOM 
SAAR sieht ihre Hauptaufgabe 
darin, insbesondere den Jüngeren 
und Anfängern durch das reich- 


vollen Programm-Disketten ab- 
speichern, bevor er vielleicht be- 
fallen wird. Oder ein Bootblock- 
Editor, ein Menü-Maker (zum 
Erstellen von Programmenues, 
der direkt nach dem Einlesen des 
Bootblocks erscheint und dem 
Anwender eine Programmaus- 
wahl bereiststellt), ein Scroller 
und ein Bootblock-Archiv (Big- 
CLI, OnePlaneWB, NoKLICK, 
KıllFast, ChipOnly, Borderless- 
Cli). 

VIRUSCOPE kann bequem per 
Festplatten-Install-Programm auf 
eine Festplatte kopiert werden und 
ist mit einem ausführlichen deut- 
schen Handbuch ausgestattet, das 
auch auf den AMIGA-Einsteiger 
eingeht. Die Bedienung ist voll 
mausgesteuert und mit vielen 
Grafiken versehen. Der Verkaufs- 
preis liegt bei DM 59.- 


Anbieter: 

MAXON Computer GmbH 
Schwalbacherstr. 52 

6236 Eschborn 

Tel. 06196-481811 


Preis: 59.- DM 


haltıge Angebot an Heim- und 
Personalcomputern, Peripherie, 
Zubehör und Software einen 
Überblick zu verschaffen. 


Fortsetzung auf Seite 14 
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CeBIT’90 


Vorschau 
Das gıbt es zu sehen: 


Die diesjährige Ce- 
BIT’90 findet wie 
immer in Hannover 
statt und hat ihre Tore 
vom 21. bıs 28. März 
geöffnet. In 18 Hallen 
zeigen 3600 Ausstel- 
ler aus aller Welt, was 
der Stand der Dinge 
der Computerindu- 
strie ist. Was es alles 
zu sehen gibt auf der 
größten Computer- 
messe der Welt, be- 
sonders ın bezug auf 
den AMIGA, wollen 
wir ein wenig VOT- 
wegnehmen und Ih- 
nen schon jetzt ein 
paar Informationen 


über die CeBIT’90 
geben. 
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eben zahlreichen Fir- 
men sind wir natürlich 
auch vertreten. In Hal- 
le 7, Stand C42, sind wir zu fin- 
den, geben Auskunft jeglicher 
Art und präsentieren Ihnen die 
neuesten Produkte aus unse- 
rem Hause. Sie können sich 
vorort von der Leistungsfähig- 
keit des neuen KICK PAS- 
CALs oder des R.C.T.s über- 
zeugen, Anregungen und Krıi- 
tik an der Redaktion üben oder 
einfach ein Gespräch mit den 
Redakteuren der KICK- 
START führen. 





N 


3x Commodore 


Commodore gibt natürlich 
auch ihr Stelldichein, aller- 
dings unterscheidet sich ihr 
Auftreten auf der CeBIT’90 
gegenüber den vorjährigen 
Messen. Commodore ist dies- 
mal mit insgesamt drei Stän- 
den vertreten: einem PC-, ei- 
nem AMIGA-Professional- 
und einem Homecomputer- 
Stand. Alle sind in Halle 1 zu 
finden, der PC-Stand bei 5G8/ 
SHl, der AMIGA-Professio- 
nal-Stand bei 6K2/6L1 und der 
für Homecomputer bei 6L2. 
Von besonderem Interesse 
wird mit Sicherheit der AMI- 
GA-Professional-Stand sein, 
wo nicht nur Commodore, 
sondern auch zahlreiche 
Fremdfirmen, die für den und 
auf dem AMIGAÄA entwickeln, 
ihre neuesten Entwicklungen 
zeigen. Was Commodore vor- 
stellen wird, steht noch ın den 
Sternen. Mit sehr hoher Wahr- 


scheinlichkeit werden die 
AMIGA 2500-Modelle prä- 
sentiert. Ob ein AMIGA 3000 
der breiten Öffentlichkeit ge- 
zeigt wird, darüber läßt sich 
nur spekulieren. Bisher haben 
ihn nur einige Entwickler zu 
Gesicht bekommen. Gleiches 
gilt auch für das Betriebssy- 
stem 1.4, ob man es “bewun- 
dern” kann, steht noch nicht 
fest. Das Enhanced Chip Set 
(ECS) stellt ebenfalls nur ein 
Spekulationsobjekt dar. Was 
letztendlich gezeigt wird, weiß 
Commodore wahrscheinlich 
selbst nicht. Man darf zumin- 
dest hoffen, daß der AMIGA- 
Anwender auch von neuen 
Commodore-Entwicklungen 
etwas zu Gesicht bekommt. 

Die Firma VIDEOCOMP prä- 
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sentiert beispielsweise ihre 
neuesten Errungenschaften in 
Sachen Video und AMIGA, 
darauf komme ich noch aus- 
führlich zu sprechen. Interes- 
sant wird mit Sicherheit auch 
die Vorstellung von Micro- 
Bio-Tec-Brand sein. Die Fir- 
ma stellt ein Bildanalyse-Sy- 
stem vor, das zwar für den 
AMIGA-Otto-Normalver- 
braucher nicht geeignet ist, 
aber die Möglichkeiten, die in 
IMAGEMASTER 2000 stek- 
ken, werden auch den “norma- 
len” AMIGA-Anwender auf- 
horchen lassen. Natürlich setzt 
Commodore nicht nur auf 
Desktop Video (DTV), son- 
dern auch auf DTP. Inwieweit 
Commodore diesen Sektor 


präsentiert, steht noch nicht 
ganz fest, eines kann man je- 
doch als ziemlich gesichert be- 
trachten: Hauptbestandteil der 
DTP-Vorführungen werden 
die Software-Produkte aus 
dem Hause GOLD Disk sein. 
PROFESSIONAL PAGE 2.0 
ist gewaltig aufgepeppt wor- 
den, zahlreiche neue Optionen 
sind hinzugekommen und be- 
stehende optimiert worden. 
Allerdings hat sich auch der 
voraussichtliche Verkauf- 
spreis erhöht worden. 1000.- 
DM ist uns als unterstes Limit 
zu Ohren gekommen. Neben 
dem DTP-Programm PRO- 
FESSIONAL PAGE wird 
auch das Programm PROFES- 
SIOANL DRAW in einer neu- 
en Version vorgestellt. Die 
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Version 2.0 soll erheblich 
schneller ihre Arbeit verrich- 
ten, allerdings ist auch hier der 
Preis gestiegen. Die Vorfüh- 
rung der kompletten DTP- 
Lösung wird auf dem AMI- 
GA-Professional-Stand statt- 
finden. Für den normalen 
AMIGA-Anwender bietet 
GOLD DISK aber auch etwas. 
PAGESETTER II wird auf 
dem Homecomputer-Stand 
von Commodore präsentiert. 


Nicht nur der AMIGA-Profes- 
sional- und der Commodore 
Homecomputer-Stand sind 
einen Besuch wert. Es haben 
sich auch einige Firmen ange- 
sagt, die ihre Produkte nicht 
auf dem Commodore-Stand 


der Öffentlichkeit vorstellen. 
Darunter sind vortex Compu- 
tersysteme, Kupke, Gigatron 
oder Compitec. Die breite 
Masse an AMIGA-Ausstel- 
lern, wie sie auf der AMIGA 
"89 vertreten war, istallerdings 
auf der CeBIT’90 nicht zu fin- 
den. 


Zur CeBIT’90 erscheint auch 
der AMIGA-Katalog ’90. Der 
umfangreiche Führer durch die 
vielfältige Soft- und Hardware 
für AMIGA-Computer wird 
erneut von dem Berliner Ver- 
lag technicSupport im Auftra- 
ge von Commodore herausge- 
geben. Der Katalog ist das 
einzige umfassende Nach- 
schlagewerk zu allen AMIGA- 
Produkten, die weltweit ange- 
boten werden. Der AMIGA- 
Katalog ’90 listet neben Soft- 
und Hardware die gesamte 
Literatur zum AMIGA auf. 
Zugleich werden alle Händle- 
radressen und Bezugsquellen 
von AMIGA-Produkten abge- 
druckt. Der AMIGA-KATA- 
LOG ’90 umfaßt ca. 320 Seiten 
mit mehr als 150 Bildern und 
Grafiken und wird für 20.- DM 
zu haben sein. Vertrieben wird 
er über den Buchhandel, den 
Computerfachhandel und über 
Warenhäuser. 


X-Pert 


In eine ganz andere Entwick- 
lungsrichtung zielen die Tran- 
sputer-Entwicklungen. Mit 
großer Wahrscheinlichkeit 
wird die Firma X-Pert eine 
eigene Transputer-Karte für 
den AMIGA 2000 auf dem 
Commodore-Stand vorführen. 
Die X-Pert-Entwicklung soll 
die erste reine AMIGA-Tran- 
sputer-Entwicklung darstel- 
len. Die 8fach-multilayer-ge- 
fertigte Platine wird in einen 
freien AMIGA-Slot gesteckt. 
Vier T800 verrichten ihre 
Arbeit im 25 MHz-Takt. Dabei 
stehen 8 MByte RAM zur 
Verfügung. In Vorbereitung 


ist noch eine weitere Transpu- 
ter-Speicherkarte, die 128 
MByte auf sich vereinigen 
soll. “Speicher satt” kann man 
da wohl sagen. 

An Software steht auch schon 
einiges zur Verfügung. Als 
erstes sei hier der Parallel-C- 
Compiler genannt, der für 
3000.- DM zu haben ist. X-Pert 
bietet des weiteren noch ein 
Transfer-Programm an, das es 
ermöglicht, Transputer-Pro- 
gramme von beispielsweise 
PC-Transputern auf den 
“AMIGA-Transputer” zu 
übertragen. An einer Grafik- 
karte arbeitet X-Pert auch 
schon, allerdings wird bis zur 
Fertigstellung noch ca. ein 1/2 
Jahr verstreichen. Jedoch kann 
der Interessierte auf bestehen- 





VIDEOCOMP 


Die Firma VIDEOCOMP aus 
Frankfurt kündigt für die dies- 
jährige CeBIT’90 einige 
brandneue Produkte an, die es 
in sich haben. Wie Sie viel- 
leicht wissen, ist VIDEO- 
COMP im professionellen 
Videomarkt tätig. Dieser 
Richtlinie bleibt die Firma treu 
und zeigt auf der Messe High- 
Tech-Videoprodukte. Gezeigt 
wird VES-ONE 2.0, das eine 
nochmals verbesserte Version 
des VES-ONE darstellt. Unter 
anderem ist die Qualität des 
Videosignals erhöht worden. 
Weiterhin hat man die Digita- 
lisierung durch DIGI VIEW 
4.0 verbessert und den RGB- 
Splitter überarbeitet. Der Preis 


CeBIT’90 


Neuheiten 


de Karten zurückgreifen, bei- 
spielsweise die aus dem Hause 
SANG. An Raytracing-Pro- 
grammen soll CALIGARI 
BROADCAST mit der Tran- 
sputer-Karte mitvertrieben 
werden. Auch wird gemunkelt, 
daß man an der Umsetzung der 
40 besten AMIGA-Program- 
me auf Transputer arbeitet. Ob 
das stimmt, konnte leider nicht 
in Erfahrung gebracht werden. 
Wir werden erleben, was die 
Zukunft bringt! Die “Einstei- 
ger-Transputer-Karte” wird 
mit einem T800 und 2 MByte 
RAM zu erwerben sein, die 
voll bestückte Karte mit 4 
T800 und 8 MByte-RAM. Der 
Preis der voll bestückten Tran- 
sputer-Karte soll sich noch auf 
unter 10.000.- DM belaufen. 
Zu bestaunen wird der AMI- 
GA-Transputer voraussicht- 
lich auf dem Commodore-Pro- 
fessional-Stand sein. 


von VES-ONE 2.0 beträgt 
2698.- DM. Brandneu wird 
auch das G100-Component 
sein, ein Komponenten- 
Broadcast-Genlock für den 
AMIGA-Computer mit her- 
vorragenden Leistungsdaten. 
Dabei handelt es sich um ein 
neu konzipiertes Genlock-Sy- 
stem für den Einsatz im exter- 
nen Videoproduktionsmi- 
scher. Mit dem G100 wird der 
AMIGA erstmals zur vollwer- 
tigen Komponenten-Studio- 
quelle. Der Verkausfpreis liegt 
bei ca. 5000.- DM. Die dritte 
Neuigkeit ist ein Video-Bus- 
System. Dabei handelt es sich 
um ein modulares Videosy- 
stem für Grafik-Computer auf 
Steckkartenbasis. Die Grund- 
version besteht aus einem 3HE 
19"-Gehäuse und enthält fol- 
gende Karten: AMIGA- 
Synchronizer-Karte mit galva- 
nischer Trennung des AMI- 
GA-Signals durch Optokopp- 


ler und einstellbarer Horizon- 
talphase, Black-Burst-Genera- 
tor-Karte, AMIGA-RGB-Re- 
gelkarte mit durchgeführtem 
RGB-Preview, RGB-PALco- 
der-Karte und 2-Kanal-Mixer 
und Netzteilkarte. Das Basi- 
spaket wird ca. 5000.- DM 
kosten und ab 6.90 verfügbar 
sein. 

Weiterhin sind etliche Ergän- 
zungen geplant, z.B. eine 8- 
Kanal-Video-Eingangs-Ma- 
trıx für FBAS oder S-VHS (Y- 
C) oder eine Multi-Key-Karte 
für den gleichzeitigen Betrieb 
mehrerer AMIGAs am Video- 
bus. Neu ist weiterhin das 
AMIGA-Einzelbild-Schnitt- 
system auf S-VHS-Basis. Ver- 
wendung findet hierbei ein S- 
VHS-Schnittrekorder von 
JVC der neuesten Generation 
(S-VHS 2.0). Verbessert wur- 
den neben der Bildqualität das 
Kopierverhalten und die 
Schnittgenauigkeit. Der Preis 
des Komplettsystems (Rekor- 
der, Kontroller und Software) 
beträgt ca 20.000.- DM. Nicht 
nur für Grafikstudios eignet 
sich die Frame-Buffer-Karte 
auf Basis der SANG-Transpu- 
ter-Karte “MEGALINK 02”. 
24 Bittiefe Bilder (16.7 Millio- 
nen Farben) lassen sich damit 
anzeigen, die beispielsweise 
von Turbo Silver oder Sculpt 
4D berechnet werden Können. 
Die Videoausgabe erfolgt über 
G100 und Einzelcontroller auf 
MII oder S-VHS-Rekorder. 
Weiterhin stellt VIDEO- 
COMP noch diverse Software 
vor, z.B. das Programm MI- 
RASHADING,, ein 3D Grafik- 
und Render-Programm für 
Transputer. Hiermit sind erst- 
mals HIGH-QUALITY-Bil- 
der in 24-Bit auf dem AMIGA 
möglich. Das Programm wur- 
de für Grafik-Workstations 
entwickelt und jetzt auf Tran- 
sputer adaptiert. Je nach Tran- 
sputer-Ausstattung sind Ren- 
der-Zeiten unter 1 Minute pro 
Bild erreichbar. Mit MIRA- 
NIM steht ein Animationsmo- 
dul für das Programm MIRAS- 
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HADING zur Verfügung, das 
in extrem kurzer Zeit 3D-Ani- 
mationen erstellt. Um die glo- 
bale Software-Platte abzurun- 
den, steht noch ein Turbo Sil- 
ver/Sculpt 4D-MIRASHA- 
DING-Converter zur Verfü- 
gung, der es ermöglicht, Ob- 
jekte in das MIRASHADING- 
Format zu konvertieren. Alle 
Neuerscheinungen werden 
von VIDEOCOMP auf der 
CeBit auf dem Commodore- 
Stand unter dem Thema AMI- 
GA-Video-Postproduktion 
vorgestellt. 


IMAGEMASTER 
2000 


Bei IMAGEMASTER 2000 
handelt es sich um ein Bildana- 
Iyse-System, das dazu dient, 
Proben oder Materialien mit 
einer Videokamera aufzuneh- 
men und statistische Auswer- 
tungen des Bildinhaltes zu 
ermitteln. Beispielsweise kön- 
nen in der Medizin Zellen ge- 
zählt und differenziert werden, 
Materialien in der Qualitäts- 
kontrolle überwacht oder Qua- 
lıtäten in der Produktion ge- 
messen werden. IMAGEMA- 
STER wird bereits erfolgreich 
in der Biologie und Medizin, in 
der Überwachung von Stäuben 
in der Reinraumtechnik, in der 
Schädlingskontrolle, in der 


Schaumstoffherstellung und in 
der allgemeinen Partıkelanaly- 
se eingesetzt. Weiterhin er- 
laubt der modulare Aufbau 
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von IMAGEMASTER _ das 
Einbinden kundenspezifischer 
Funktionen. IMAGEMA- 
STER arbeitet mit verschiede- 
nen Digitizern zusammen. 
Berechnet werden immer 256 
Graustufen. Das Bild kann mit 
16 oder 64 Graustufen aufge- 
nommen werden. Ein Digitizer 
mit 256 Graustufen befindet 
sıch in der Vorbereitung. Auf 
dem AMIGA-Bildschirm wer- 
den 16 Graustufen oder 
Falschfarben dargestellt. Der 
Anwender kann dem System 
mitteilen, welche Werte er- 
rechnet werden sollen. Neben 
den grundsätzlichen Daten 
eines Objektes wıe Flächenin- 
halt, Breite und Höhe, Um- 
fang, Schwerpunkt und längste 
Achse lassen sich Formanaly- 
sen, Differenzierungen und 
Klassıfıkationen vornehmen. 
Umfangreiche Funktionen zur 
Bildaufbereitung und -mani- 
pulation sind in einem speziel- 
len Modul zusammengefaßt. 
Der normale AMIGA-Anwen- 
der wird mit den an dieser Stel- 
le gemachten Aussagen über 
IMAGEMASTER wenig an- 
fangen können. Eines sagt es 
dem Anwender aber deutlich: 
daß der AMIGA auch im pro- 
fessionellen Markt immer 
mehr Fuß faßt. Einen Blick 
kann man auf das Bıldanalyse- 
system auf jeden Fall einmal 
werfen, auch wenn man es 
nicht erwerben will. Zu sehen 
ist IMAGEMASTER auf dem 
AMIGA -Professional-Stand 
von Commodore. 


3-) Tafelhistagram 


Daß der AMIGA immer mehr ım professionellen Markt Einzug hält, 





zeigt das Bildanalysesystem IMAGEMASTER 2000. 


Vortex 


In Halle 7, Stand DI, findet 
man auf der diesjährigen Ce- 
BIT die Vortex Computersy- 
stem GmbH. Vortex präsen- 
tiert Festplatten-Subsysteme 
für alle AMIGA-Modelle. Das 
bereits seit einiger Zeit erhält- 
liche vortex-System 2000 für 
den AMIGA 500/1000 ist wei- 
terentwickelt worden. Das 
Festplatten-Subsystem mit 
neuem Personality-Modul be- 
sitzt jetzt folgende Merkmale: 
Autoboot und Autokonfigura- 
tıon ab Kickstart 1.2; Festplat- 
ten bis zu 170 MByte; verbes- 
serter Treiber und modernste 
Leiterplattentechnik. Die In- 
stallation und Inbetriebnahme 
ist einfach und stellt auch für 
einen Laien kein Problem dar. 
Eine Neuvorstellung tätıgt 
vortex mit dem Produkt “vor- 
tex athlet”. Bei “vortex athlet” 
handelt es sich um eine File- 
card für den AMIGA 2000. 
Hier die Features: Autoboot 
und Autokonfiguration ab 
Kickstart 1.2; Spitzenlaufwer- 
ke bis zu 170 MByte; optiona- 
ler DRAM-Speicher inSIMM- 
Technologie und vortex Gate- 
Array und Festplattentreiber. 
Die Filecard soll formatiert 
und partitioniert ausgeliefert 
werden, so daß der AMIGA- 
Anwender nach Einbau die 
Festplatte sofort in Betrieb 
nehmen kann. Nähere Infor- 
mationen sind wie gesagt in 
Halle 7, Stand DI, zu erhalten. 


Gigatron 


Die Firma Gigatron, die sich 
bereits einen guten Namen 
durch ihre MINIMAX-Spei- 
chererweiterungen gemacht 
hat, wird in Halle 18, Stand 
B33, vertreten sein. Endgültig 
fertig wird die interne Festplat- 
te fürden AMIGA 500 präsen- 
tiert. Die geringen Abmessun- 
gen der 20 MByte-Platte er- 
möglichen den internen Ein- 
bau. In der Geschwindigkeit 
hinkt die “kleine” Festplatte 
aber ihren “größeren” Ge- 
schwistern nicht hinterher. 
Neben der A500- zeigt Giga- 
tron noch die ANYWAY-Kar- 
te, die es ermöglicht, auch 
ohne PC-/AT-Karte, PC-, XT- 
oder AT-Slot-Karten am AMI- 
GA zu betreiben. 


COMPITEC 


Die Firma COMPITEC wird 
auf dem Logotec-Stand C33/ 
C37 in Halle 20 im Erdgeschoß 
zu finden sein. Neben Produk- 
ten wie dem Digismooth-Gra- 
fiktablet werden auch völlig 
neue Entwicklungen gezeigt. 
Genannt sei hier eine 68000- 
Prozessor-Platine mit doppel- 
ter Taktrate (14 MHz), die mit 
einer SRAM-Speichererwei- 
terung bestückt ist. Bis auf | 
MByte kann das akkugepuf- 
ferte SRAM aufgerüstet wer- 
den, das ebenfalls mit 14 MHz 
betrieben wird. Das Kickstart 
läßt sıch hierbei ins schnelle 


Das KICKSTART-Vorzugspaket 


KICKSTART 


Von _— an dabei 





HF au Ri retips 
re [se 
Grundlagen 
Großer Spieleteil 








Für Einsteiger und Profis 





Einsenden an: 


Heim Verlag 


Heidelberger Landstr. 194 
6100 Darmstadt Eberstadt 


oder direkt abgeben bei: 


Redaktion-KICKSTART 
CeBIT '90 
Halle 7 


Sie erhalten die Diskette KICK-OFF 
direkt bei Abgabe der Abo-Karte 


(solange Vorrat reicht) 


Diese Vereinbarung kann Ich Innerhalb von 8 Tagen beim Heim- 


| Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt-Ebers 


| 


tadt 
widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des 
Widernuferschte durch meine 2. Unterschrift. 


a V3.3 
ELAN perform “ndtrack 
Animatlo on > 


per nasıc-konven®' 
e 


Persönliche Abrufkarte 


Absender 


(Bitte deutlich schreiben) 


J a bitte senden Sie mir das 





Vorname/Name 





Straße/Nr. 





PLZ/Ort 


Datum, 2. Unterschrift 


Diese Vereinbarung kann Ich innerhalb von 8 Tagen beim Heim- 
Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt-Eberstadt 
widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 

Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des 
Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 













KICKSTART-Vorzugspaket 

ab 

für mindestens 1 Jahr (11 Hefte) zum 
Jahrespreis von DM 72.- frei Haus. 
(Ausland: nur gegen Scheckvoreinsen- 


dung: DM 92.- Normalpost, DM 122.- 


Luftpost). 

Der Bezugszeitraum verlängert sich nur 
dann um ein Jahr, wenn nicht 6 
Wochen vor Ablauf des Abonnements 
gekündigt wird. 

Mit dem ersten Heft erhalte ich die 
Diskette KICK-OFF. KICK-OFF ist im 
Paketpreis enthalten. 


Datum Unterschrift 





CeBIT’90 


OST2 


OST 3 


OST4 






| |. 8SUD 1 


gr e 
N N 
a“ I ee 
ei | \ { — 
j K —— ee | as 


_ kRonsas AOSTRASSE ei u ae | 
SUD 2 SUD 1 


Besuchen Sie uns auf der CeBIT 


wareprodukt vorstellen. 


Wir freuen uns auf Ihren Besuch. 
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Hier hat die KICKSTART-Redaktion für Sie ein 
offenes Ohr, hier können Sie als zukünftiger 
Autor mit uns reden oder Ihr Soft- oder Hard- 


SRAM kopieren. Dadurch 
wird die Abarbeitung der Be- 
triebssystemfunktionen natür- 
lich enorm beschleunigt. Die 
14 MHz-Platine erscheint vor- 
aussichtlich unter dem Namen 
PICOLLO auf der CeBIT’90. 
Die PICOLLO-Platine soll 
etwa 500.- DM kosten, mit 256 
kByte SRAM. 


ATARI ST- 
Emulator 


Fast als sensationell kann man 
die Vorstellung des ST-Emu- 
lators von COMPITEC auf 
dem AMIGA bezeichnen. 
MEDUSA nennt sich die 
Hard- und Software-Lösung. 
Die AMIGA-Laufwerke wer- 
den als ST-Laufwerke emu- 
liert. Das Betriebssystem des 
ATARIST (TOS) kann entwe- 
der von Diskette nachgeladen 
oder das ROM-TOS in vorbe- 
reitete Sockel auf der MEDU- 
SA-Platine gesteckt werden. 
Alle ST-Auflösungen arbeiten 
einwandfrei mit dem Emulator 
zusammen. In einer Software- 
Version 2.0 sollen auch Fest- 
platten unterstützt werden. Der 
Update-Service soll übrigens 1 
Jahr kostenlos sein. Ein inter- 
essantes Feature besteht in der 
Tatsache, daß MEDUSA mit 
der PICOLLO-Karte zusam- 
menarbeitet. Daraus resultiert 
noch einmal eine Geschwin- 
digkeitssteigerung, da das 
TOS ins schnelle SRAM ko- 
piert werden kann. Der Ver- 
kaufspreis des ST-Emulators 
ist mit 598.- DM angesetzt. 
Wer sıch für den ST-Emulator 
interessiert Kann sich die ganze 
Sache ja mal in Halle 20 auf 
dem Stand C33/C37 näher 
anschauen. 


Halle 7 
Stand C42 
MAXON-Computer 


KUPKE 
Computertechnik 


Die Firma KUPKE Computer- 
technik wird ebenfalls vertre- 
ten sein. In Halle 6 auf dem 
NEC-Stand (G32/H45) sind 
die neuesten Errungenschaften 
des Hauses zu begutachten. 
Neben einer SCSI-II-Festplat- 
tenlösung, die es auf Übertra- 
gungsraten von 800 kByte/ 
Sekunde bringen soll, stellt 
KUPKE ein brandneues Su- 
per-Slimline-Laufwerk (Höhe 
19mm) vor. 


Natürlich sind an dieser Stelle 
nicht alle Firmen aufgeführt, 
die für den AMIGA entwick- 
eln und auf der CeBIT’90 zu- 
gegen sein werden. Lassen Sie 
sich also überraschen und stö- 
bern Sie ein wenig durch die 
Hallen, denn neben den AMI- 
GA-Entwicklern zeigen natür- 
lich zahlreiche Hersteller von 
nicht AMIGAtypischen Pro- 
dukten ihr Angebot. Man den- 
ke nur an die zahlreichen 
Drucker- und Monitorherstel- 
ler. Wenn man gedenkt, sich in 
naher Zukunft einen Monitor 
oder Drucker zuzulegen, istein 
Besuch der CeBIT’90 sicher- 
lich nicht sinnlos. 


Bestimmt bietet die CeBIT’90 
alles das, was das Computer- 
herz höher schlagen läßt. Die 
Anzahl der AMIGA-Ausstel- 
ler ist natürlich gering im Ver- 
gleich zu der großen Masse an 
Ausstellern, die auf der Messe 
zugegen sein werden. Compu- 
ter-Interessierte können sich 
aber in das Messegewühl stür- 
zen, und sei es nur, um der 
KICKSTART einen Besuch 
abzustatten. Um Ihnen im vor- 
aus einen Überblick über die 
CeBIT’90 zu verschaffen, ist 
nebenstehend der Hallenplan 
abgedruckt. Die KICK- 
START-Redaktion finden Sie 
in Halle 7, Stand C42 bei 
MAXON Computer. Bis bald. 


KICKSTART NEWS 


Fortsetzung von Seite 9 


AKTUELLES 





PHOENIX 
BOARD 


Das PHOENIX BOARD 
stelltein Austausch-Board 
für den AMIGA 1000 dar. 
Der Grund für das Board 
besteht darin, daß Com- 
modore den AMIGA 1000 
vernachlässigt. Änderun- 
gen der Hardware sind von 
Commodore nur für den 
A500/2000 in Planung, 
nicht für den A1l000, so 
z.B. beim ECS (Enhanced 
Chip Set). Das PHOENIX 
Board soll nun dafür sor- 
gen, daß der AMIGA 1000 
auch in Zukunft kompati- 
bel bleibt. Hier nur ein 
paar Features des PHOE- 
NIX-Boards: volle ECS- 
Unterstützung; 2 MByte 
RAM on Board; aufrüst- 
bar auf 10 MByte internes 


In letzter Minute: 


RAM; interne Echtzeit- 
uhr; drei umschaltbare, 
interne Kickstart-Versio- 
nen; schaltbarer Tiefpaß- 
filter (wie A500, A2000); 
interner Sockel für 68881 
oder 68882 FFU; ein AMI- 
GA 2000-Slot. 

Der Verkaufspreis wird 
mit 600.- australischen 
Dollar angegeben. Aller- 
dings steht zur Zeit noch 
kein deutscher Distributor 
fest, so daß nähere Infor- 
mationen nur direkt aus 
Australien erhalten wer- 
den können. 


Anbieter: 

Andrew Wilson 

2 Meredyth Avenue 
Millswood 

South Australia 5034 


AMIGA-Freezer 
NORDIC POWER 


Der in diesem Heft vorge- 
stellte Freezer NORDIC 
POWER ist um einige 
Punkte erweitert worden, 
die leider aus Zeitmangel 
nicht mehr in den in die- 
sem Heft abgedruckten 
Test mit einfließen konn- 
ten. Wie erste Änderung 
bzw. Erweiterung besteht 
in einer eingebauten DIA- 
Show. Jede Art von IFF- 
Grafiken, die mit dem 
Modul gefreezet wurden, 
kann mit der Cartridge als 
Bilder-Show wiedergege- 
ben werden. Die zweite 
Neuerung ist ein soge- 
nannter Cheat-Mode, oft 
auch als Poke-Finder be- 
zeichnet. Den Computer- 
speicher kann man auto- 
matisch nach bestimmten 
Werten durchsuchen las- 
sen, die bei Bedarf dann 


abgeändert werden kön- 
nen. Mit diesem neuen 
Feature entfällt auch der 
im Text erwähnte Minus- 
punkt. Das letzte neue Fea- 
ture istein Compacker, der 
es ermöglicht, den Spei- 
cher kompaktiert abzu- 
speichern. Weiterhin sind 
noch einige kleine Bugs 
beseitigt worden, die das 
Modul zum Absturz ge- 
bracht haben. Für 29.- DM 
zzgl. 10.- DM Versandko- 
sten kann ein Update er- 
worben werden. Im Liefer- 
umfang sind eine Einbau- 
anleitung für das Update 
und die Ergänzung zur 
Anleitung enthalten. 


Anbieter: 

Data & Electronics 
Postfach 1110 
5014 Kerpen I 

Tel. 02273-2720 


LESER-SERVICE 


Dem Tippen ein Ende 


- sämtliche Listings und 


... sind auch auf Diskette erhältlich. 

Falls Sie sich das Abtippen sparen wollen 
oder den benötigten Compiler/Assembler 
nicht besitzen sind die KICKSTART 
Service Disketten eine Alternative. Eine 
Diskette enthält jeweils die Programme 
von zwei Ausgaben. Der Preis liegt pro 








‚alle ausführbaren Programme 





Diskette bei DM 19,- 
März Zaphod (GFA-BASIC) ...unsennenenenennnnns - AmigaBASIC-Konverter 
ROOT ID (ABEN snsessnssnianssnsessensssninnssnnee - Objektgenerator für Sculpt3D, ... 
& Turtlegraphles [C} asssscesssansnserenine - Turtle-Anweisungen 
April DisplayInfo (Modula-2) ........2..2..2....... - Infos über akt. Windows & Screens 
EFIC) en erneineie - Informationen über IFF-Dateien 
N - Registermonitor 
VEN IRRE) nenne - Ultra-Color-Modus 
FREE neininnneienee - Programmaufruf über F-Tasten 
Kurs Speicherorganisation: ............. - Binäre Bäume 
Januar CopperBasic (AmigaBASIC) ............. - Copperprogrammierung 
& PrintFile (AmigaBASIC) ...uemnnn - Komprimierter Textausdruck 

Nachbrenner (AmigaBASIC) ............. - Assemblereinbindung in BASIC 

Februar DigiMusic (GFA-BASIC) .......nn....... - Abspielen gesampelter Sounds 
Superbitmap(GFA-BASIC) ............... - 920*1350 Riesengrafik 
Error 109 (6) innen - Fehlermeldungen im Klartext 
5 ENG - Infos über die Amiga Fonts 
NERSTOD I ini - Zeigt Mauskoordinaten 
> EEE EN ENBEEEEEEANER - Prüft auf Disk-Gleichheit 
New-Alert (Modula) ......uueusrnruennennnnnnn0- - komfortabler System-Requester 
Easy tu Use (Ass) ..ununsnsnsesnsnensnnnnnnnnns - Kommentare auf DOS-Ebene 
Kurs Speicherorganisation: .......... Optimierung & Rekursion 
Tips & Tricks 





BESTELLCOUPON-MONATSDISKETTEN 


Bitte senden Sie mir folgende Monatsdisketten zum Preis von je DM 19.- 


zzgl. DM 6.- Versandkosten (unabhängig von der bestellten Stückzahl) 


O per Nachnahme 


O Verrechnungsscheck liegt bei 


Name,Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ,Ort 


Heim Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt 13 


Telefon: 06151 / 56057 
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VON OTTMAR RÖHRIG 


Neuer Stern am DTV-Himmel! 


Deluxe Video III in Neuauflage 





er möchte seine selbstge- 
zeichneten, digitalisierten oder 
eingescannten Bilder, Texte und 


Vorlagen nicht auch einmal anschaulich 
einem größeren Publikum präsentieren? 
Mit Deluxe Video III - im folgenden 
kurz DVideo genannt - ist das alles 
machbar. Mit Hilfe der Maus kann man 
eine Präsentation schnell und anschau- 
lich erstellen. Dabei wird der Neuling in 
Sachen Präsentation durch die vollkom- 
men grafische Benutzeroberfläche (mit 
eigenen Kästchen für Szenen, Effekte 
und vieles mehr) genauso unterstützt, 
wie der Profi, der im Expert-Modus 
noch einmal ungleich mehr aus DVideo 
herausholen kann, als hier beschrieben 
wird. 


Jedes AMIGA-Grafikformat kann vom 
Programm eingelesen werden. Darunter 
nicht nur die verschiedenen Modi wie 
Lo/HiRes, HAM, EHB, Interlace und so 
weiter, sondern auch unterschiedliche 
Objekte. So kann das Programm Bild- 
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Wer bei einer solchen 
Überschrift zu einem 


leicht überheblichen 
Lächeln neigt, möge sich 
anhand des folgenden 
Berichtes einmal einen 
Eindruck von Deluxe 
Video III machen, das 
dieser Tage auf den 
Markt kommt. Mit der 
alten - und zu Recht be- 
lächelten - Version hat 
dieses Software-Paket 
außer der Oberfläche 
fast gar nichts mehr ge- 
meinsam. 


ausschnitte (sogenannte Brushes) oder 
animierte Bildausschnitte (AnimBrus- 
hes) genauso verarbeiten wie bild- 
schirmfüllende oder übergroße Hinter- 
grundbilder (Playfields), Animationen 
und Text-Objekte. Gesamplete Sounds 
aus einem Audio-Digitizer (im IFF- 
Format 8SVX) können zur Unterma- 
lung einer Präsentation gleichermaßen 
eingebunden werden wie komplette 
Musikstücke aus Sonix- oder anderen 
Musikprogrammen (im IFF-Format 
SMUS), die sich wiederum aus 8SVX- 
Sounds zusammensetzen. 


Der Lieferumfang 


Doch fangen wir einmal ganz vorne an: 
Die Verpackung von DVideo läßt die 
nahe Verwandtschaft zu DPaint III 
schon erahnen. Hersteller Electronic 
Arts ist wohl gewillt, der “Deluxe Crea- 
tivity Series” endgültig einen guten 
Namen zu verschaffen. Nach dem Öff- 
nen der Pappschachtel (die wieder ein- 











mal viel zuviel Leerraum mit Pappe 
enthält, aber die Umwelt wird sich dafür 
schon noch bedanken) findet der An- 
wender einen Satz von 4 Disketten und 
ein etwa 250seitiges Handbuch. Daß 
dieses in Englisch verfaßt ist, versteht 
sich (leider) fast von selbst. Für die 
Benutzung von DVideo ist ein Speicher 
von mindestens 1 MByte ebenso erfor- 
derlich, wie mindestens zwei Laufwerke 
oder eine Festplatte. Wie man jedoch 
mit zwei Laufwerken zügig und zufrie- 
den arbeiten können soll, ist mir schlei- 
erhaft - Punktum, eine Festplatte sollte 
schon zur Ausstattung gehören. 


DVideo besteht an sich aus vier ver- 
schiedenen Programmen. Erstens findet 
sich da der DVMaker, das Hauptpro- 
gramm, mit dem Präsentationen erstellt 
werden. DVPlayer ist ein frei kopierba- 
rer Player für selbsterstellte Videos, 
damit man diese auch an Freunde oder 
Auftraggeber weiterreichen kann. 
DVMover erlaubt das komfortable 
Kopieren von erstellten Videos. Dieses 
Hilfsprogramm ist deshalb so wichtig, 
da in einem Video-Script lediglich Da- 
teinamen und -pfade zu den eigentlichen 
Objekten angegeben sind. Kopiert man 
ein Video nun von Festplatte auf Disket- 
te, um es weiterzugeben, müssen all 
diese Pfade jaangepaßt werden, was von 
Hand eine umständliche Arbeit wäre, 
die einem von DVMover abgenommen 
wird. InstantSlideShow schließlich ist 
ein Programm, das das Einladen beliebi- 
ger IFF-Bilder erlaubt, die nach Art 
einiger PD-Programme einfach hinter- 
einander angezeigt werden. Der Clou an 
InstantSlideShow ist jedoch der, daß das 
Programm in der Lage ist, aus dieser 
einfachen Präsentation auf Knopfdruck 
eine DVideo-Datei zu erstellen, die in 
DV Maker eingeladen und mit allen vom 
Programm zur Verfügung gestellten 
Möglichkeiten weiterverarbeitet wer- 
den kann. 


Das Handbuch erläutert die Installation 
aller Teilprogramme ausführlich und 
kommt dann, nach einigen grundsätzli- 
chen Kapiteln, gleich zu zwei ausführli- 
chen Anleitungen, ın deren Verlauf man 
bereits erstaunliche Präsentationen er- 
stellt. 


Make a Movie 


Die Erstellung von Präsentationen geht 
dabei folgendermaßen vor sich: Zu 
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Die Benutzeroberfläche von Deluxe Video Ill ist vorbildlich gestaltet. 


Anfang befindet man sich im Video- 
Track, der Hauptübersicht des zu erstel- 
lenden Videos. Mehrere Spuren können 
hier angelegt werden, so zum Beispiel 
für eine Unterlegmusik, für die Abfrage 
von Joystick- oder Mausaktionen des 
Benutzers oder für die allgemeine Ab- 
laufkontrolle des gesamten Videos. 
Auch kann hier eine spezielle Spur er- 
stellt werden, die einen ARexx-Port zur 
Verfügung stellt, durch den DVideo 
dann beliebige externe Geräte vom 
Genlock, über MIDI-Geräte bis hin zu 
Einzelbildrekordern für die Aufnahme 
von Videos steuern kann. Überhaupt ist 
DVideo sehr “MIDI-freundlich” und 
erlaubt die Ausgabe von Klängen und 
Musikstücken über MIDI-Interfaces an 
externe Geräte zu fast jedem beliebigen 
Zeitpunkt. 


Am oberen Rand des Video-Tracks fin- 
det sich - wie bei späteren Scene-Tracks 
auch - eine sehr genaue Zeiteinteilung. 
Diese kann entweder in Echtzeit, in 
Halb- oder in Vollbildern erfolgen. 
Durch zwei Gadgets ist es möglich, 
besonders zeitkritische Bereiche zu ver- 
größern, um so eine genauere zeitliche 
Positionierung bestimmter Effekte 
möglich zu machen. 


Doch im Video-Track können keine 
eigentlichen Aktionen gestartet werden. 
Dazu muß erst eine Szene erstellt wer- 
den, die. - einfach von links oben mit der 
Maus auf die Grundlinie des Video- 
Tracks “gedragt”’ - schnell erstellt ist. 
Zwei Pfeile an dem nun erscheinenden 
Kästchen geben die Anfangs- und die 


Endzeit dieser einzelnen Szene grafisch 
an. Auf Wunsch kann die Zeit auch 
digital und auf 1/50tel Sekunde genau 
am Bildschirmrand eingeblendet wer- 
den, was wiederum bei zeitkritischen 
Aktionen wichtig ist. 


In die Szene gelangt man durch einen 
Doppelklick auf das Kästchen. Diese 
Art der Anwahl findet sich prinzipiell an 
jeder Stelle des Programmes wieder. 
Möchte man also beispielsweise einen 
Wischeffekt verändern und nicht von 
oben nach unten, sondern umgekehrt 
ablaufen lassen, so muß man lediglich 
einen Doppelklick auf das Kästchen für 
eben diesen Wischeffekt machen, wo- 
raufhin ein Requester erscheint, der die 
Veränderungen ermöglicht. Sämtliche 
Requester in DVideo sind grafisch über- 
sichtlich gestaltet und wirken - trotz der 
Vielzahl der Funktionen - so wenig wie 
möglich verwirrend. Sie werden sehr 
schnell auf- und abgebaut; fast alle rele- 
vanten Zahlenangaben in den Reque- 
stern können entweder durch Direktein- 
gabe in die Stringgadgets oder durch 
Pfeile mit der Maus verändert werden. 


Überhaupt ist DVideo von der grafi- 
schen Oberfläche her sehr vielfältig 
gehalten. So können beispielsweise alle 
Kästchen - ohne daß deren Anfangs- 
oder Endzeit verändert wird - beliebig in 
alle Richtungen verschoben werden, um 
so mehr Übersichtlichkeit zu erhalten. 
Dabei werden nötige Pfeile auf die je- 
weils relevante Spur natürlich automa- 
tisch angepaßt. 
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Doch zurück zur Szene. Nach dem 
Doppelklick ändert sich der Bildschirm 
und stellt nun - grafisch ähnlich - eine 
Szene dar. Diese ist anfangs natürlich 
leer, kann aber leicht gefüllt werden. 
Nach dem Anlegen einer neuen Spur 
muß dem Programm mitgeteilt werden, 
welche Aufgabe diese spezielle Spur zu 
erfüllen hat. So kann entweder ein Bild 
eingeladen, ein Brush positioniert, eine 
Animation gestartet oder Text darge- 
stellt werden. Natürlich sind das nur 
einige wenige Aufgaben, die eine Spur 
bei DVideo haben kann. Auf dieser Spur 
werden dann - logischerweise zeitab- 
hängig - wieder Aktionen gestartet, was 
durch die bereits erwähnten Kästchen 
verwirklicht wird. Die Art der Aktion, 
die an einer bestimmten Stelle gestartet 
werden kann, ist natürlich abhängig von 
der Art der Spur, auf der die Aktion sich 
befindet. 


Stellvertretend für eine Vielzahl anderer 
Möglichkeiten soll hier einmal die Ak- 
tion MovePath erläutert werden. Sie ist 
zuständig für das Verschieben von 
animierten Bildausschnitten (Anim- 
Brushes, zum Beispiel aus DPaint III). 
Nach der zeitlichen Positionierung der 
Aktion erscheint ein Requester, der die 
Eingabe beliebig vieler Punkte auf dem 
Bildschirm erlaubt, an denen sich der 
AnimBrush entlangbewegen soll. Dies 
kann entweder durch die Direkteingabe 
von Zahlen über die Tastatur oder in 
einem getrennten Preview-Bildschirm 
durch das Abfahren der gewünschten 
Bewegungsstrecke mit der Maus erfol- 
gen. Natürlich können eingegebene 
Pfade später immer wieder ediert wer- 
den. Die Bewegung des AnımBrushen 
kann als Endlosschleife oder definiert 
oft ablaufen. Der Pfad kann auch relativ 
zu einem Objekt beginnen, was hierar- 
chische Animationen erlaubt - wenn 
auch nicht so komfortabel, wie man das 
aus Raytracing-Programmen gewöhnt 
ist (aber dafür ist DVideo auch ein 2D-, 
kein 3D-Programm). Zusätzlich kann 
man beispielsweise auch angeben, wie- 
viele Vollbilder beispielsweise zwi- 
schen jedem einzelnen Punkt des Pfades 
mindestens angezeigt werden müssen, 
was natürlich dann auch die Dauer des 
Effektes beeinflußt. 


Alle zu bearbeitenden Objekte müssen 
natürlich zuvor eingeladen werden. Dies 
geschieht in einem einheitlichen Reque- 
ster, der lobenswerterweise auch eine 
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Preview-Funktion besitzt, so daß man 
sich ein Bild auf Knopfdruck hin an- 
schauen kann, wenn man einmal den 
genauen Dateinamen vergessen hat. 
Umständliches Umschalten in andere 
Modi entfällt so ganz, und ein wesent- 
lich flüssigeres Arbeiten wird möglich. 


Doch wo viel Licht... 


Bei der Ablaufgeschwindigkeit des Pro- 
grammes, den Dutzenden Überblend- 
effekten, der mannigfaltigen Verände- 
rung von Sounds, der Absturzsicherheit 
(DVideo hat sich während der gesamten 
Testphase kein einziges Mal mit einem 
GURU verabschiedet, was für ein solch 
komplexes Programm erfreulich ist!) 
oder einfach der übersichtlichen Bedie- 
nung - gibt es aber auch Schatten. 


So hat DVideo zwei eindeutige Schwä- 
chen, von denen jedoch nur eine auf das 
Programm an sich zurückzuführen ist. 
Besitzt man nämlich kein 68030/6888 2- 
oder zumindest ein 68020/6888 1-Board 
(wer hat das schon!), so werden Bewe- 
gungen mit Objekten, die größer als 
etwa4x5 cm sind und über 5 Bitplanes 
(32 Farben) verfügen, schnell sehr ruk- 
kelig. Da hilft entweder eines der er- 
wähnten Turbo-Boards oder ein Einzel- 
bildrekorder, den sich aber wohl der 
übliche AMIGA-User nicht leisten kann 
(Preise ab DM 18000,- ohne die nötige 
Interface-Hardware sprechen in diesem 
Punkt für sich). Beachtet man jedoch 
einige Grundregeln bei der Erstellung 
von Videos - die auch im Handbuch 
ausführlich erwähnt werden -, kann man 
viele der unerwünschten Effekte trick- 
reich umgehen. Auf alle Fälle ist das 
Problem weit weniger groß, als es das 
bei derersten Version von Deluxe Video 
war. 


Das zweite Problem stellt sich in der 
begrenzten Hardware des AMIGA. Der 
Computer ist nunmal - von der Beson- 
derheit der Spezialmodi HAM und EHB 
sowie der Möglichkeit, mehrere Screens 
untereinander darzustellen - nur in der 
Lage, 32 Farben gleichzeitig anzuzei- 
gen. Möchte man also Brushes auf Hin- 
tergrundbildern verschieben, muß man 
darauf achten, daß all diese Objekte die 
gleiche Farbpalette aufweisen. Das ist 
bei neu zu erstellenden Grafiken nicht 
weiter problematisch, da man sich von 
vorneherein darauf vorbereiten kann. 
Doch müssen die Farbpaletten von be- 


reits bestehenden Bildern angepaßt 
werden, ist ein Hilfsprogramm wie bei- 
spielsweise der Butcher unerläßlich. Es 
sollte inzwischen sowieso schon klar 
geworden sein, daß man mit DVideo 
alleine nichts anfangen kann. Zumindest 
Deluxe Paint III oder ein anderes Mal- 
programm, vielleicht sogar ein Digitizer 
oder weitere Hardware sollten als “Da- 
tenquellen”” vorhanden sein. Insoweit 
kann zu diesem Zeitpunkt lediglich fest- 
gestellt werden, daß selbst dieser “knap- 
pe” Test nicht ausreichen würden, um 
die Möglichkeiten von DVideo annä- 
hernd erläutern zu können - selbst das 
Handbuch mit 250 Seiten läßt einige 
Fragen weiterhin offen. Deluxe Video 
III ist interessant für jeden, ob Neuling 
oder Profi im Videobereich, und allemal 
einen näheren Blick wert. Wichtig zu 
wissen ist, daß auch bei diesem Pro- 
gramm wieder die Kreativität des Be- 
nutzers im Vordergrund stehen muß - 
DV ideo stellt zahlreiche Funktionen zur 
Verfügung, was man jedoch daraus 
macht, hängt wieder einmal von jedem 
selbst ab... 


Steuerung von externen 
Geräten durch ARexx-Port 
mustergültige 
Benutzeroberfläche 
durchdachter und schneller 
Bedienungsablauf 

arbeitet mit allen Grafikformaten 
inkl. PAL-Overscan zusammen 
zahlreiche Beispieldateien mit 
Lehreffekt auf zwei Disketten 


Handbuch nicht ausführlich 


genug 

ruckelige Bewegungen bei 
großen Brushes ohne 020/030- 
Prozessor 


1 MByte RAM erforderlich 


Anbieter: 

Markt & Technik 
Preis: 

auf Anfrage 





NTOJEISTEIIH 
8000 München 40 


Tel. 089/36 8197 
Fax: 089/3997 70 


RIN an,ıı) 


VIDEOTEXT-DECODER DM 298,- 


Ermöglicht die Nutzung Ihres Computers als Videotext-Empfangsgerät mit 
den damit verbundenen Vorteilen. 

Abspeicherung im ASCIlI oder IFF-Grafikformat 

Ausdruckmöglichkeit 

Schnelles Suchen durch Seitenspeicher 
— Verschiedene Zeichensätze für alle Landessprachen (deutsch, englisch...) 
— “Script”-Möglichkeit, um ausgewählte Seiten durchlaufend anzuzeigen. 
Benötigt Videosignal von Videorecordern, SCART/TV, Tuner 


EUROTIZER DM 498,- 


Digitizer mit integriertem RGB-Splitter. Noch nicht dagewesene Bildqualität 
durch optimale Abstimmung, kurze Leitungswege und aufwendige Hardwa- 
re für Digitizer- und Splitterteil. Kein lästiges Umschalten zwischen Rot-, 
Grün- und Blaufilterung, die Digitizersoftware steuert den Splitter direkt an. 


METEOSAT 


Wettersatelliten-Empfangsanlage mit Filmsoftware, sofort anschließbar 


von Antenne bis Interface 
DM 2.998,- 


incl. Software 
DM 198,- 


RGB-SPLITTER Il 


Legen Sie die Filter weg. Mit diesem Interface können Sie die Bilder direkt 
von Ihrem Videorecorder oder Ihrer Farbkamera in Verbindung mit einem 
Digitizer (Digi-View, Diamond...) perfekt in Farbe digitalisieren. Keine häßli- 
chen Moire-Effekte mehr. 


Ein ideales Gerät für jeden Digitizer. Anschlußfertig zwischen Videoquelle 


UNIVERSAL-SCANNER DM 948,- 


Amiga Flachbett DRUCKER-SCANNER-THERMOKOPIERER 

— Auflösung 200 dpi, 16 grau 

— Scan-(Druck)zeit 10 Sekunden/A4 

— Bildschirm-, Ausschnitts- UND Ganzseitenabspeicherung in IFF 

— verschiedene Editiermöglichkeiten (kippen, zoomen...) 

— Optimale Graustufenverarbeitung durch 1000fach bewährtes und 
aufwendig gestaltetes Interface. 

NUR BEI UNS: 

— NEC-P6-Grafikdrucker-Emulation; direkte Einsatzmöglichkeit als Drucker 
von Ihren Grafik- und Textprogrammen (DPaint, NotePad...) aus. 
Direkte Einbindung Ihres Grafikprogramms (DPaint, DPhotolab, Pix- 
mate...) indas Scanprogramm; kein lästiger Umweg mehr über Speichern 
und Laden. 
in Vorbereitung: OCR-Schrifterkennungsprogramm 


PROFESSIONAL-SCANNER L 
OCR-SCHRIFTERKENNUNG DM 2.998,- 


Das Bilderfassungsgerät für Profi-Ansprüche! Ideal für den Einsatz in DTP, 
Bildverarbeitung... 

— Flachbettscanner 216 mm x 356 mm Abtastfläche 

— Auflösung 75 - 600!!! dpi 

— bis zu 64 Graustufen 
Lernfähiges TEXTERKEN- 
NUNGSPROGRAMM OCR- 
Junior zum Umsetzen Ihrer 
Textvorlagen in ASCII 
Einbindung Ihres Grafikpro- 
gramms (DPaint, Butcher...) 





in das Scanprogramm 
Bildschirm-, Ausschnitts-, und 
Ganzseitenabspeicherung in IFF 


NEUHEITEN 1990: — unterstützt alle Bildschirmauflösungen 
Bilder übers Telefon von Computer an Computer (auf Anfrage). Metio- EPSON-COLOR-SCANNER 


SAT Empfangsanlage für den Amiga jetzt lieferbar. Bitte Prospekt an- 
fordern. GS 4000 incl. Software 


und Digitizer einzusetzen. 





OSTERREICH ® 1060 WIEN « STUMPERGASSE 34 « TEL. 0222/5973423 « TELEX 112996 
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DM 4.998,- 


Wir sind auf der Cebit / Wir sind in Dortmund 


Btx/Vtx-Manager 
ALPHA - BASIC 


Btx/Vtx: Nase vorn 


in der Welt der Telekommunikation mit dem Bix/ 
Vtx-Manager V2.2, der selbstverständlich über 
eine FTZ-Zulassung verfügt. 

Sie wollen Ihr Konto verwalten, Bestellungen auf- 
geben, eine Urlaubsreise buchen ... 

Entdecken Sie jetzt die neuen elektronischen 
Wege, die Ihnen der Btx/Vtx-Manager mit dem 
Abruf aktuellster Informationen und Daten rund 
um die Uhr liefert. 

Die intelligente Komplettlösung gewährleistet 
Ihnen durch Telesoftware-Ladeautomatik wie inte- 
griertem Makromanagermodul (MMM) effizientes 
und komfortables Arbeiten. 

Ausführliche Informationen senden wir 
gerne auf Anfrage zu. 


AmigaBasic-kompatible bis auf zwei Befehle (chain, common) 
AmigaBasic Programme laufen bis 7x schneller 
150 zusätzliche Befehle und Funktionen 
Stark erweitertes Animationssystem 
Programmierung von Sub-Menüs, Gadgets und Requestern 
Erweiterte Fenster und Screen-Programmierung 
Rekursive Programmierung von Subroutinen möglich 
Alle Libraryfunktionen sofort verfügbar (ohne declare und library) 
Umfangreicher, sehr schneller Editor 
Programmlänge ca. 100KB 
Unterstützung von 68020/68881 


Compiler für April 90 geplant, direkt aus dem Interpreter aufrufbar Ihnen 


Amiga Btx/Vtx-Manager V2.2 mit FTZ „A509124X“ für DM 248, -. 
Unverbindliche Preisempfehlung. 


ab sofort erhältlich 


198,-DM 


Drews EDV+ Btx GmbH 
Bergheimerstraße 134 b 
D-6900 Heidelberg 
Telefon (062 21) 29900 
Fax (062 21) 163323 
Btx-Nummer 0622129900 
Btx-Leitseite *29900 # 
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TAKE - OVER Mikrocomputer * M.Kühn * Kurze Geismarstr.41 * 3400 Göttingen 
FAX: 0551/ 55651 
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VON ENRICO CORSANO 


DigiView 4.0 





as Digitalisieren von Bildern 
istsicher eine der reizvollsten 
Anwendungsmöglichkeiten auf 
dem AMIGA. Mit verantwortlich dafür 
sind die hervorragenden Leistungs- 
merkmale von Digi View aus dem Hause 
NewTek. Schon lange erwartet, kommt 
nun endlich die neueste Software-Ver- 
sion 4.0. Gleich zu Anfang ein Hinweis: 
zur Zeit ist noch nicht klar, in welcher 
Form ein Up-Date stattfinden wird. 
Sicher ist allerdings, daß die neue Soft- 
ware ohne Probleme mit der alten Hard- 
ware zusammenarbeitet. 


Wer DigiView noch nicht kennt, sollte 
wissen, daß die Hardware und die Soft- 
ware mit einer Auflösung von 21 Bits 
pro Pixel arbeitet. Das ergibt eine theo- 
retische Palette von 2,1 Millionen Far- 
ben. Diese sind natürlich durch den 
AMIGA nicht darstellbar. Doch auf die 
Qualität der Bilder hat dieser Aspekt 
eine deutliche Auswirkung. NewTek 
wirbt mit dem Slogan: Besser geht es 
nicht mehr. Ich glaube, daß das nicht 
übertrieben ist. Tatsächlich gehen die 
Leistungen über die Hardware des 
AMIGA hinaus. Im Hinblick auf zu- 
künftige Erweiterungen können Bilder 
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DigiView wird nun mit 
der neuesten Softwa- 
re-Version 4.0 ausge- 
liefert. Sie enthält ei- 
nige Verbesserung in 
der Bedienung und ein 


paar ganz neue, teil- 


weise sensationelle 
Features. 


als IFF-Filess und auch als 24-Bit- 
RGBIFF-Files abgespeichert werden. 
Solche Bilder lassen sich dann an eine 
externe Grafikkarte übertragen, wo man 
sie dann auf einem Monitor sichtbar 
machen kann. 


Bei der Bedienung fiel bisher besonders 
negativ auf, daß nach dem Starten des 
Programms nicht mehr die Auflösung 
gewechselt werden konnte, ohne das 
Programm zu verlassen. Mit der Version 


Fast als sen- 
sationell kann 
man den 
neuen 
Dynamic-Hi- 
Res-Modus 
bei DigiView 
4.0 bezeich- 
nen, der es 
ermöglicht, 
bei einem Hi- 
Res-Bild- 
schirm 4096 
Farben dar- 
zustellen. 


4.0 ist das auch innerhalb des Pro- 
gramms möglich, allerdings sollte man 
das zuvor digitalisierte Bild abspei- 
chern, weil es ansonsten verlorengeht. 
Eine Sicherheitsabfrage erinnert den 
Anwender an diese Gegebenheit. 


Geblieben sind die hervorragenden 
Nachbearbeitungsmöglichkeiten der 
digitalisierten Bilder, der Half-Bright-, 
der erweiterte HAM- (bei DigiView 
4096+ genannt), der Line-Art- zum 
zweifarbigen Herstellen von DTP-Vor- 
lagen und der Dithering-Modus zum 
Mischen von Farben zur Herstellung 
einer neuen Farbe sowie die langsame 
Arbeitsgeschwindigkeit. Die Software 
unterstützt jedoch ın der neuesten Ver- 
sıon einen 68020 Coprozessor, wodurch 
sich erhebliche Geschwindigkeitsstei- 
gerungen erzielen lassen. 


Neu ist auch eine direkte Schnittstelle zu 
DigiPaint 3 zum detaillierten Nachbear- 
beiten der Bilder, ein ARexx-Interface, 
ein erweitertes Memory Management, 
das im Bedarfsfall zur Einsparung von 
Chip-Memory beispielsweise automa- 
tisch die Workbench ausschaltet, und 
neue übersichtlichere File-Requester. 





Neu ist auch eine regelbare Rauschun- 
terdrückung. Sie arbeitet wie die digitale 
Rauschunterdrückung bei modernen 
Videorekordern. Sollte also einmal ein 
verrauschtes Videosignal anliegen, so 
kann mit dieser Funktion die Bildquali- 
tät noch einmal verbessert werden. Die- 
se Funktion eignet sich aber auch her- 
vorragend zum Experimentieren. 


Der Hammer - 
DYNAMIC HIRES 


So, und jetzt einmal kräftig Luft holen, 
denn die Liste der Neuheiten ist noch 
nicht zu Ende. Genauer gesagt, das 
Beste kommt noch. Bescheiden er- 
scheint die Tatsache, daß der HAM- 
Modus weiter verbessert wurde. Zu dem 
Enhanced HAM- kommt jetzt noch ein 
Dynamic-HAM-Modus. Dieser bringt 
schon einige Verbesserungen in Lo-Res 
und Video-Res (Interlace-Modus). Als 
Sensation kann jedoch die Möglichkeit 
bezeichnet werden, in Hi-Res-Overscan 
ebenfalls Bilder mit 4096 Farben mittels 
Dynamic-HAM darzustellen. 


Dies funktioniert verblüffenderweise 
recht gut, mit einem kleinen Trick. Die 
16 Farben im Hi-Res-Mode werden von 
Zeile zu Zeile variiert, wodurch eben bis 
zu 4096 Farben entstehen können, ge- 
nauer gesagt, in jeder Bildschirmzeile 
steht eine neue Palette aus 16 Farben zur 
Verfügung. Dabei werden vom AMIGA 
besondere Kraftanstrengungen erfor- 
dert. Die Kontrolleuchte des zweiten 
Laufwerks flackert dabei ständig, was 
jedoch laut Handbuch vollkommen nor- 
mal für diesen Modus sei und zu keinen 
Nachwirkungen führt. Auch sonst sollte 
man den AMIGA während der Darstel- 
lung eines 4096 Farben-Hi-Res-Bildes 
ganz in Ruhe lassen. Wird die Maus 
bewegt, kann der Computer das Bild 
nicht mehr richtig darstellen. Es ver- 
wischt sozusagen für einen Moment, 
stabilisiert sich aber sofort wieder, wenn 
der Computer zur Ruhe gekommen ist. 
Allerdings konnte das “Verwischen” 
des Bildes im Dynamic Hi-Res-Modus 
nur mit der DigiV iew-Disgitalisier-Pro- 
gramm festgestellt werden. Schaut man 
sich die Bilder mit dem mitgelieferten 
SHOW-Programm an, treten keine Ver- 
wischungen auf. Willman ein Dynamic- 
Hi-Res-Bild direkt nach DigiPaint3 
übertragen, wird es automatisch in den 
HAM-Modus umgerechnet. Jedoch ist 





Ein Bild im neuen Dynamic-Modus. 
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Von der Bedienung her hat sich gegenüber der alten Version kaum etwas geändert. Im 
Control-Menü ist beispielsweise nur der neue Modus hinzugekommen. 


das globale Bild bei maximaler Auflö- 
sung bei DigiPaint3 nur durch Scrollen 
sichtbar. Klar, istder HAM-Modus doch 
auf eine maximale Breite von 320 Pixel 
ausgelegt, Dynamic-Hi-Res aber nicht. 
Ein Dynamic-Hi-Res-Overscan-Bild 
benötigt übrigens locker über 200 kByte 
Speicher. Man benötigt nicht viel Phan- 
tasıe, um sich vorzustellen, was mit 
diesem neuen Modus möglich wird. 
Doch was kann man mit diesen Hi-Res- 
HAM-Bildern anfangen? Bevor sie sich 
überhaupt herstellen lassen, muß natür- 
lich erstmal entsprechend viel Speicher 
her. Zwei (2) Megabyte sind das Mini- 


mum, um diesen Modus zu nutzen. 
NewTek empfiehlt drei Megabyte. 
Dann kann noch gleichzeitig mit Digi- 
Paint3 gearbeitet werden. Auf der Pro- 
grammdiskette von DigiView 4.0 ist 
außerdem noch das Slide-Show Pro- 
gramm Dyna-Show enthalten, das eben- 
falls Hi-Res-HAM-Bilder und auch alle 
anderen IFF-Auslösungen darstellen 
kann. Ein Vorteil: Um Bilder in dem 
neuen Modus anzeigen zu lassen, ge- 
nügt ein Speicher von 512 kByte, aller- 
dings sollten keine anderen Porgramme 
im Hintergrund ablaufen. Damit ist der 
Kreis geschlossen und die Sensation 


KICKSTART 4/1990 21 





perfekt. Als Bonbon spendiert NewTek 
jedem DigiView-Paket noch zusätzlich 
das Programm DigiPaint 1. 


Fazıt 


Abgesehen von dem vielleicht etwas 
extravagant anmutenden Dynamic-Hi- 
Res-Modus ist DigiV iew 4.0 ein solides 
Handwerkszeug, mit dem sich ausge- 
zeichnete Bilder in jeder Auflösung 
herstellen lassen. Die neue Software- 
Version 4.0 läßt wirklich keine Wün- 
sche mehr offen, so daß das Arbeiten mit 
DigiView zu einem ausgesprochenen 
Vergnügen wird. Allerdings sollte man 
bedenken, daß die Qualität der Bilder je 
nach Videoquelle (Kamera, Videore- 
korder) enorm unterschiedlich sein 
kann. Sehr gute Bilder lassen sich ei- 
gentlich nur digitalisieren, wenn ein 
sehr gutes Equipment bereitsteht. Aber 
auch mit einem normalen VHS oder 
einer VHS-Kamera lassen sıch schon 
gute Ergebnisse erzielen. Die Anschaf- 
fung eines RGB-Splitters sollte man 


hervorragende Bildqualität 
Dynamic-HAM-Modus auch bei 
Hi-Res-Bildern 

Schnittstelle zu DigiPaint 3 
Auflösung intern veränderbar 
ARexx-Interface 


unterstützt 68020-Prozessor 
Slide-Show-Programm für Hi- 


Res-HAM-Bilder enthalten 


hoher Speicherbedarf 


langsame 
Arbeitsgeschwindigkeit 


Hersteller: NewTek 


Anbieter: 
CASABLANCA 
Nehringskamp 9 
4630 Bochum 5 
Tel. 0234-41 1994 


Preis: 399.- DM 





ebenfalls noch in Erwägung ziehen, das 
umständliche Drehen der mitgelieferten 
Farbdrehscheibe nervt mit der Zeit doch 
erheblich. Auch entfällt das Digitalisie- 
ren von einem Videorekorder oder ei- 
nem ähnlichen Medium vollends. Be- 
wegte Bilder lassen sich leider nicht mit 
DigiView digitalsieren, dazu dauert der 
Digitalisierungsvorgang viel zu lange. 
Mit mehreren Minuten muß man schon 
rechnen, wenn man in höchster Auflö- 
sung und maximaler Farbanzahl eine 
Vorlage in Bits und Bytes verewigen 
will. Diese Tatsache ist neben dem doch 
recht hohen Speicherbedarf aber der 
einzige Nachteil. 
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Wir bauen auf unsere ca. 
kopieren nur mit Verify 


3-jährige Erfahr 
auf 3,5" 2 DD Di 


bis 9 
ab 10 
ab 50 
ab 100 


Disketten 
Disketten 
Disketten 
Disketten 


3,45 
3,30 
2,99 
2,59 


Pakete 


. Einsteigerpaket I 
. Einsteigerpaket II 
-Siieee T 


- Spiele, Anwendung 
.Sp3iel e II - 


Noch mehr des Gut 
ausgesuchte Spiel 
denn spielen kann 
DBW-Render, Malpr 
Textverarbeitung, 
Sonixsounds mit P 


. Grafikpaket 
. Anwenderpaket 
. Soundpaket 


Paket 

Pakete 
Pakete 
Pakete 


DD ma 3 a 


ee 2 


(je 10 Disks) 





ung mit PD und 
sketten 





DM 
DM 
DM 
DM 


en, Grafik u.a. 
en 

e vieler Bereiche 
man immer mal 

ogramm, Dias u.a. 
Videodatei u.a. 


layer 


NORDIG POWER 


Der Freezer für 


Amiga 500! 


Unterlagen an! 


248,00DM 





FISH-Pngebot 


FRED - FISH - Serie : 1 - 315 (. 315: Di 


3,5" 2 DD Disk (10 


626,35 DM 


Das entspricht einem Preis von 1,99 DM pro Diskette 


Infoliste gegen Rückporto 
5 Info-Disketten - 11,-- 
Erotikdisketten können wir 


DM + Porto (si 
nur gegen Alte 


4,” 
7,-- 
: 18,;-- 


DM 
DM 
DM 


Pe 
Vogels 
50 


Vorkasse / Scheck 

Nachnahme Inland 

Nachnahme Ausland 
Tel. 
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: 0221 / 520765 


sketten ) auf 
0 % errorfree) 


ehe unten) 
rsnachweis liefern 


ter Keim 
anger Straße 34 
00 Köln 30 


Spiele für Amiga 


SPEICHERERWEITERUNG AMIGA 500 
auf 1 MB. inkluive Uhr, abschaltbar 178,00DM 
mit dem Spiel DUNGEON MASTER (dtsch.) 248,00DM 


den 


Fordern Sie ausführliche 








Wir bekommen täglich Neuheiten für den Amiga! Fordern Sie 
doch einfach mal die neueste Preisliste an. Sie werden 
überrasct sein! Hier ein paar Beispiele: 


SOFTWARE-TITEL 
Aquanaut 

Fighter Bomber 

It came from the Desert 
Kaiser 

Little Computer People 
Treasure island Dizzy 
Twinworld 

Space Harrier II 


A-Copy H + Cyclone + Hardware nur 0609, 0DM 


Versandkosten: 
5,00DM bei Warenwert unter 100,00DM 
Warenwert über 100,00 DM Versandkosten frei! 


COMPY1SHOP 
 Gmneisenaustr. 39 
4330 Mülheim Ruhr 
0208-497169/496178 








Mehr als 11000 Mitglie- *; 
der hat der CLUB 68000. 
Deshalb sind wir in der RR 
Lage, sehr viel für unsere & 
Mitglieder zu tun. Ur- 
sprünglich als “USER- RG 
GROUP” in England kon- 

zipiert, sind wir heute Pal 
weit mehr als nur eine 
Einkaufsgemeinschaft für 
Computerbesitzer. So ha- 

ben wir inzwischen neben Eng- 
land, Holland, USA und Canada 
auch Mitglieder in Australien und 
zahlreichen anderen Ländern. 
Den Schritt in die Bundesrepublik 
machen wir heute - erst heute, weil 
für uns jedes neue Engagement 
eine große Verantwortung bedeu- 
tet. 


Da der CLUB 68000 von seinen 
Mitgliedern getragen wird, kön- 
nen Sie bei uns Hardware und 
Software sehr günstig einkaufen. 
Darüber hinaus finden Sie uns mit 
einem eigenen Stand bei fast allen 
bedeutenden Computermessen. 


Preisliste 2/89 Auszug : 


Viermal im Jahr erscheint 
unser Katalog. In ihm finden Sie 
neben Informationen über Neuer- 
scheinungen eine aktuelle Preisli- 
ste mit vielen günstigen Angebo- 
ten. Die ungewöhnlich niedrigen 
Preise ergeben sich aus unserer 
großen Mitgliederzahl und dem 
entsprechenden Umsatz, den wir 
bei Großhändlern und Herstellern 
erzielen. Selbstverständlich be- 
steht für Sie keinerlei Verpflich- 
tung, etwas aus unserem CLUB 
68000 Katalog zu bestellen, aber 
wenn Sie unsere Preise gesehen 
haben, werden Sie sich darüber so- 
wieso keine Sorgen mehr machen. 


Hardware: Laufwerk 31/2 Zoll, extern, abschaltbar 189.- DM 
Disketten 31/2 Zoll, doublesided, Zehnerpack 14.- DM 
Head Cleaning Diskette mit Flüssigkeit 10.- DM 
Software: Shadow of the Beast 69.- DM 
Datastorm 34.- DM 
Tripack: Slider, Quasar, Crash & Burn 39.- DM 
XCOPY II V2.1 mit Hardware 65.- DM 
KICK ED (Texteditor) 39.- DM 


Ich will Mitglied im CLUB 68000 

werden. Den Betrag von DM 50,- 

habe ich DO als Scheck beigelegt 
DJ] per Post angewiesen 


Name: 


Adresse: 


Telefon: 





4 % 
£ ö 
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© 


he) Die Mitgliedschaft im 


CLUB 68000 kostet Sie 
50.- DM im Jahr. Dafür 
>=) erhalten Sie von uns ein 
e5 dreimonatiges kostenlo- 
ses Abonnement der 
N KICKSTART. Außer- 
N dem schenken wir jedem 
neuen Mitglied ein Soft- 
warepaket mit drei aktu- 
ellen Amigaprogrammen. 
Ihre Mitgliedschaft erlischt übri- 
gens nach einem Jahr automa- 
tisch, wenn Sie sich nicht dazu ent- 
schließen, sie zu verlängern. Soll- 
ten Sie verlängern, erhalten Sie 
wieder das entsprechende Jahres- 
geschenk. 


Nachdem wir Ihnen nun die Vor- 
teile der Mitgliedschaft im CLUB 
68000 dargelegt haben, möchten 
wir Ihnen noch einen kleinen Aus- 
zug aus unserer aktuellen Preisli- 
ste geben. Schließlich wollen wir 
uns ja an unseren Taten messen 
lassen. Der aktuelle Katalog 
umfaßt mehr als 200 Titel. 


Der Versand erfolgt 
ausschließlich an 
Mitglieder. Bei 
Vorkasse entfallen 
alle Versandkosten. 
Bei Bestellung per 
Nachnahme wird 
eine Gebühr von 

5.- DM erhoben. 


CLUB 68000 


Stephan Scholl 
Badgasse 22 
6908 Wiesloch 
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HANNOVER MESSE 


e2:]ugJı 


Welt-Centrum Büro - Information - Telekommunikation 


21.- 28. MÄRZ 1990 


Halle 7» Stand E46 
gegenüber ATARI Stand 





Best. Nr. B 505 
ISBN-Nr. 3-923250-83-5 


Über 600 Seiten 
Hardcover 


C-auf dem Amiga 


Eine umfassende und leichtverständliche Einführ 
miersprache C. In einfachen, aber gut erklärte 
grammieren in C aufgezeigt. Viele Programn 


Systematisch werden alle entscheidenden 
stellt. Am Ende ist der AMIGA - Anwen 


hen. 


Aus dem Inhalt 


* C - Compiler für den AMIGA (Az 


Varianten 






















um Pro- 


2 


essionell umzuge- 


* Einbindung von Assemblerprogrammen 
* Rekursion und Iteration 

* Diskettenhandling 

* Dateien 

* Aufzählungen 


* Editor (MicroEmacs) 

* Bedienung der C - Compiler erbelegung 

* Grundlegende Elemente ei plic Domain Programme 

* Variable Typen erminal Steuerung 

* Felder und Vektoren AMIGA Betriebssystem 

* Ausdrücke * Arbeitsweise der C - Compiler 
* Zeiser * Codeerzeugung 

* Speicherklassen * Speichermodelle des AMIGA 
* Bitfelder * Strukturiertes Programmieren 
* 

x 

* 

* 

%* 

* 








Bitte senden Siemir St AMIGA - C-Buch incl. Programmdiskette für DM 59.- 
zuzügl. Versandkosten IM 6,- (Ausland DM IC,-) unabhängig von der bestellten Stückzahl Schweiz 
[] per Nachnahme [1 Verrechnungsscheck liegt bei Data Trade AG 
Landstr. 1 
Name, Vorname CH - 5415 Rieden - Baden 
Straße, Hausnummer Österreich 
Haider 
PLZ, Ort 





Computer + Peripherie 


. Grazer Str. 63 
Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte A - 2700 Wiener Neustadt 








VON ENRICO CORSANO 


Dieitizer VD 4 





ie Firma Merkens aus 
Schwalbach ım Taunus liefert 
nun den Nachfolger des VD 3 


Realtime-Digitizers, den VD 4. Im Un- 
terschied zum VD 3 ist mit dem VD 4 
nun auch das Digitalisieren in Farbe 
möglich. Trotzdem ist kein zusätzlicher 
RGB-Splitter notwendig. Er ist in dem 
flachen buchförmigen Gehäuse inte- 
griert. Was alles in dem Teil steckt, sieht 
man ihm von außen nicht an. Die 
schlicht designte Frontplatine beher- 
bergt nur zwei Chinch-Anschlüsse und 
einen kleinen Kippschalter. Auf der 
Rückseite befinden sich der Anschluß 
für den Parallel-Port des AMIGA und 
einer für einen Drucker. Mit dem Kipp- 
schalter auf der Frontseite kann zwi- 
schen Digitizer- und Print-Modus um- 
geschaltet werden. So ist es also mög- 
lich, Ausdrucke herzustellen, ohne stän- 
dıg die Anschlüsse umzustecken. 


Die beiden Chinch-Anschlüsse auf der 
Frontseite dienen als Eingang für eine 
Videoquelle. Handelt es sich um eine 
normale Videoquelle, die ein FBAS- 
Signal liefert, wird nur ein Anschluß 


Der VD 4 
schneller Video-Digi- 


ıst ein 


tizer, der Schwarz- 
weihbilder innerhalb 
von 20ms erfassen 
kann. Ein eingebauter 
RGB-Splitter sorgt 
dafür, dab sich auch 
Farbvorlagen schnell 
und exakt digitalisie- 
ren lassen. Gute Vor- 
aussetzungen für gut 
digitalisierte Bilder. 


Bilder in recht hoher 
Qualität können mit 

dem VD 4 realisiert 

werden. 


belegt. Es istüber die beiden Anschlüsse 
aber auch möglich, getrennte Chromi- 
nanz- und Luminanz-Signale, zum Bei- 
spiel von einem Super-VHS-Gerät, zu 
verarbeiten. Die Qualität der Digitalisie- 
rung kann dadurch noch einmal gestei- 
gert werden. 


Der VD 4-Digitizer wird mit einem lan- 
gen Flachbandkabel ausgeliefert, so daß 
er sich bequem an jeden AMIGA an- 
schließen läßt. Ebenfalls im Lieferum- 
fang befindet sich ein externes Netzteil. 
Bevor der Anwender nun die Software 
startet, muß er sich erst einmal darüber 
klar werden, ob er nur in Schwarzweiß 
digitalisieren will oder auch in Farbe. 
Auf der Programmdiskette befinden 
sich zwei entsprechende Versionen, die 
übrigens ohne Probleme auf eine Fest- 
platte kopiert werden können. Der Auf- 
bau der beiden Versionen ist zwar sehr 
ähnlich, beeinflußt aber auf entschei- 
dende Weise die Arbeitsgeschwindig- 
keit. Im Schwarzweißmodus lassen sich 
nur Bilder in 16 Graustufen digitalisie- 
ren. Dabei arbeitet der VD 4 nahezu in 
Real-Time. Fast ohne Verzögerung er- 
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scheint das Bild nach dem Auslösen auf 
dem AMIGA-Monitor. Zum Digitali- 
sieren ist kein Standbild nötig. Das Er- 
fassen von Bildern aus einem laufenden 
Videoband ist ohne weiteres möglich - 
und dazu noch in einer sehr guten Qua- 
lität. Neben dem Snap-Shot- gibt es 
noch einen Dauerauslöser. Wird dieser 
betätigt, erfolgt die Digitalisierung am 
laufenden Band. In Lo-Res werden so 
bis zu 10 Bilder pro Sekunde erfaßt. 


Leider gibt es jedoch keine Möglichkeit, 
mehrere Bilder hintereinander zu erfas- 
sen und als Sequenz abzuspeichern. 
Nach dem Beenden des Digitalisiervor- 
gangs kann immer nur das Bild abge- 
speichert werden, das in diesem Mo- 
ment auf dem Monitor zu sehen ist. Das 
ist sehr bedauerlich, weil so die schnelle 
Verarbeitungsgeschwindigkeit des Di- 
gitizers nicht voll ausgenutzt wird. Da 
die Software von außen mit AREXX 
gesteuert werden kann, besteht die 
schwache Hoffnung, daß sich dieses 
Übel eventuell noch beseitigen läßt. 


Um in Farbe digitalisieren zu können, 
muß erst die entsprechende Programm- 
version geladen werden. Die Bedienung 
ist im Grunde identisch mit der 
Schwarzweißversion. Die Auflösung 
läßt sich nach Belieben einstellen. Die 
Farbpalette ist nachträglich manipulier- 
bar. Ausschlaggebend für eine gelunge- 
ne Digitalisierung ist jedoch das Digi- 
tize-Setting. Hier können die Parameter 
für die Helligkeit, den Kontrast und die 
Farbsättigung eingestellt werden. Nor- 
malerweise befinden sich die Parameter 
nach dem Start in Null-Stellung. Doch 
damit ist keine Digitalisierung möglich. 
Es muß erst einmal eine Einstellung 
ermittelt werden, die das gewünschte 
Ergebnis liefert. Diese Settings können 
abgespeichert und vor dem nächsten 
Start geladen werden. Das nachträgliche 
Verändern der Parameter aus dem Digi- 
tize-Setting hat keinen Einfluß auf das 
zuvor digitalisierte Bild. Man muß also 
in der Regel mehrere Versuchsdigitali- 
sierungen vornehmen, bis man das 
gewünschte Ergebnis erhält. Farbdigita- 
lisierungen mit dem VD 4 brauchen 60 
ms, bis zur Darstellung auf dem AMI- 
GA-Monitor vergehen aber weitere 25 
bis 35 Sekunden. Allerdings soll die 
Darstellungszeit des Bildes mit einer 
neuen Software nur noch maximal 15 
Sekunden in Anspruch nehmen. Das ist 
natürlich wesentlich langsamer als die 
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Digitalisierung im Schwarzweißmodus. 
Trotzdem ist das eine ganz ordentliche 
Leistung, die herkömmliche Digitizer 
nicht erreichen. 


Um von einem laufenden Videoband 
saubere und unverwackelte Bilder zu 
erhalten, können auch nacheinander 
einzelne Halbbilder von den entspre- 
chenden Farbauszügen im internen 
Speicher des VD 4 abgelegt werden, 
bevor er sie über den Parallel-Port zum 
AMIGA transferiert. Die Qualität der 
Farbbilder ist dabei sehr gut. Zwar treten 
im HAM-Modus verstärkt Farbver- 
schiebungen auf, doch durch etwas 
Nachbearbeitung mit einem Malpro- 
gramm erhält man trotzdem ein ausge- 
zeichnetes Ergebnis. 


Gleiches gilt natürlich auch für Bilder in 
anderen Auflösungen und anderer 
Farbanzahl. Eine weitere besondere 
Eigenschaft des VD 4 besteht darin, 
durch Nachrüsten von zweiRAM-Chips 
Bilder mit bis zu 64 Graustufen digitali- 
sieren zu können. Vorteilhaft ist auch 
die Möglichkeit, den Digitizer extern zu 
steuern. Dadurch ergeben sich Einsatz- 





Wird nur in S/W- 
Modus digitalisiert, 
ist der VD4 in der 
Lage, die Bilder in 
Real-Time zu 
übertragen. 


Innnnnnn anna ann nun ann an nn mE 


Die Software des 
VD 4 ist dank der 
Maus- und Tasta- 
turbedienung ein- 
fach und stellt keine 
Probleme dar. 


möglichkeiten in der Überwachung 
bestimmter Produktionsabläufe, der 
Verarbeitung von Ultraschallaufnah- 
men in der Medizin und in vielen ande- 
ren industriellen und wissenschaftli- 
chen Anwendungen. Da es möglich ist, 
die einzelnen Sequenzen eines digitali- 
sierten Bildablaufes mit einem gespei- 
cherten Urbild zu vergleichen, kann bei 
Veränderungen mit der entsprechenden 
Software ein optisches oder akustisches 
Signal ausgegeben werden. Ebenfalls 
möglich ist die Objekterkennung, bei- 
spielsweise auf einem Förderband, um 
mit einer entsprechenden Steuerung 
diese Objekte zu sortieren. 


Fazit 


Der VD 4 ist vor allem für diejenigen 
Anwender geeignet, die hauptsächlich 
eine schnelle Bildverarbeitung zu einem 
günstigen Preis benötigen. Die unkom- 
plizierte Handhabung ermöglicht auch 
einem Anfänger, von Anfang an brauch- 
bare Resultate zu erhalten. Die Bedie- 
nung ist dank Pull-Down-Menüs, Gad- 
gets oder korrespondierender Tastatur- 





sequenzen einfach und bequem. Neben 
dem Disgitalisierer liegt eine deutsche 
Dokumentation dem Paket bei. Die 
Möglichkeit, auch von laufendem 
Videoband oder -kamera zu digitalisie- 
ren, isteine feine Sache, und man möch- 
te sie eigentlich nicht mehr missen. 
Auch die Tatsache, daß ein RGB-Split- 


schnelle Digitalisierung 
einfache Bedienung 
Super-VHS-Anschluß 


RAM. Ansonsten bietet die VD 4-Soft- 
ware eigentlich alles was zum Digitali- 
sieren benötigt wird, darüber hinaus 
sind noch zahlreiche weitere Features zu 
finden, die zwar nicht unbedingt not- 
wendig sind, aber mitunter die Arbeit 
erleichtern. Um in allen Farbauflösun- 
gen digitalisieren zu können, ist eine 


durchgeschleifter Parallel-Port 
für jeden AMIGA verwendbar 


ter bereits im Gerät integriert ist, ist 
lobenswert. Das umständliche Gedrehe 
_ der Farbscheibe gehört damit der Ver- 
gangenheit an. Ist man glücklicher Be- 
sitzer einer S-VHS-Kamera oder eines - 
Rekorders, kann man Bilder in noch 
besserer Qualität erhalten. Die Software 
läßt eigentlich kaum noch Wünsche 
übrig, lobenswert wäre noch die Mög- 
lichkeit, Animationssequenzen abspei- 
chern zu können. Allerdings benötigt 
man dann auch dementsprechend viel 


Speichererweiterung anzuraten, sonst 
ist nicht viel drin. Glücklicherweise 
erwies sich die VD 4-Software als ab- 
sturzsicher, auch bei wenig Speicher. In 
diesem Fall wird beispielsweise auf eine 
andere Menüdarstellung umgeschaltet. 


Es können nicht mehrere Bilder 
als Sequenz abgespeichert 
werden. 


Preis: 1300,- DM 


Vertrieb: 
Merkens EDV 
Fuchstanzstr. 6a 
6231 Schwalbach 
Tel. 06196/3026 





Jetzt auch auf Keramik, Glas, 
Alu, Metall, u.a. Werkstoffen 
aufdrucken! 


Kaffeebecher, Bierseidel, Fliesen, Namensschil- 
der, Frontplatten, etc. werden mit unserem 
neuentwickeltem „Speziallack” vorbehandelt. 


Anwendung: 

® Gegenstand lackieren 

® Transfer-Ausdruck mit Klebeband aufkleben 
® 15 min. einbrennen (z. B. im Backofen) 


® Ausdruck entfernen - Fertig! 

Lackset (Speziallack, Pinsel, 17 90 
hitzefestes Klebeband u. Abroller) ® 
Weiteres Zubehör für den Transferdruck, 
T-Shirts, Kissenbezüge, Filzpolster, Kalender und 
Puzzles zum bedrucken, sowie Hitzpressen (für ge- 
werbliche Anwender) auf Anfrage. 


CITIZEN 120 D EPSON LX 80/90... . 31,90 
EPSON FX/RX 80 ... EPSON LQ 500/800 .. 35,90 
NEC P3/P7/MPS 2010 . 40,90 NEC P2/P6MPS2000 . 37,50 
PRÄSIDENT 63xx ... NEC P6+/P7+ 

STAR NL/NG-10 .... STAR LC 24-10 

STAR LC-10 NEC CP 6 4-COLOR . 59,90 
TALLY 81/MPS 802 .. STARLC-10C4-COLOR 46,90 
SEIKOSHA SP OKIML 2924-COLOR . 59,90 
NEC P 2200 PANASONIC KXP 10xx 36,90 
COMM. MPS 1500 ... OKI ML 390 


Alle Farbbänder zum Aufbügeln in Schwarz, Rot, Gelb 
oder Blau erhältlich 


Normale Farbbänder auch SUPER-preiswert!z. B.: 
9,50 STARLC 10 COLOR . 17,90 
11,90 NEC P2/P6 COLOR .. 29,90 
EPSON FX/RX 80 ... 10,20 NEC P6+/P7+COLOR. 29,90 
NEC P6+/P7+ 14,40 OKI ML 292 COLOR . 31,90 
HANDLERKONDITIONEN AUF ANFRAGE 


® Ausdruck auf Normalpapier 

® Bügeln auf T-Shirts, Jacken, Regenschirme, 
Kissen etc ® waschecht - Ideal für Werbung 

® Lebensdauer wie normales Farbband 


POSTFACH 1352 POSTFACH 100105 
5860 ISERLOHN 4630 BOCHUM 
TEL.: (02371) 29785 TEL.: (0234) 12664 
NEC P2/P6 FAX: (02371) 24099 
VERSANDPAUSCHALE DM 6,- 
NACHNAHME O. VORKASSE (AUSLAND) 


Neu von Gold Vision: 
Version 1.0 


VectorI race 


Das Vektorisierungsprogramm für den Amiga ! 


Umwandlung von Schwarz-Weiss-IFF-Bildern in Aegis-Draw-. 
Encapsulated PostScript und VideoScape3D-Format. 


DM 149.-- mit deutschem Handbuch. 


PIXEL => VEKTOR 


Dixelation’s 


Dostscript Serie 


Schriften und Clipart für postscriptfähige Programme 
(z.B. PageStream od. PPage) und Ausgabegeräte 
(oder PixelSc 


Version 1.1 


HIGH RESOLUTION |Yeslon! 


WORKBENCH 1.2 
Jetzt in der Version 1.2 !!! Nur DM 39.80 
28 % größerer Workbench Screen 
(bis zu 736 x 568 Punkte) als Softwarelösung. 


28 % höhere Auflösung für die Workbench und viele Anwenderprogramme 
wie Professional Päge, PageStream, Deluxe Photolab, Beckertext oder 
WordPerfect. ER . 
Die Daten: # 
Bis zu 736 x 568 Punkte Workbench, 
bis zu 92 Zeichen/Zeile, einfache 
Installation und Bedienung durch 
grafische Benutzer- obertfläche, 
resetfest, bis zu 16 Farben, beliebiges 
Aus - und Einschalten, manuelle 
Positionierung (z.B. für Flicker-Fixer) : 
möglich, volle Mausunterstützung. 
Deutsches Handbuch und Software in stabiler Kunststoffkassette. 


GoldCl.omMMANder LI 


Die CLI-Erwelterung mit Mausunterstützung ! 

- Texte (z.B. Programmnamen aus einem Directory) können durch Anklicken 
in die Kommando-Zeile übernommen werden. Programme können Sie 
nun durch einmaliges Anklicken starten. Aufwendiges Abtippen entfällt ! 

- Multiselekt-Funktion zur Anwendung von komplexen Kommandos auf 
Gruppen von Dateien (z.B."rename df0:S 16:8 backu "% 

- Erstellen Sie sich bis zu 16 Menüs mit den wichtigsten Befehlen oder 
Kommandofolgen (z.B.Compiler-Aufruf). 

- Installieren Sie Gadgets für weitere Befehle. Nur DM 49.80 

- Anderung der Fenstergröße durch Tastendruck. 

- Positionierung des Cursors mit der Maus. 

- Belegung der Funktionstasten. - Deutsches Handbuch. 


Der PostScript- 


Interpreter für den Amiga 
PixelScript ermöglicht es Ihnen PostScript-Dateien auf Ihrem 
grafikfähigen Preferences-Drucker in der höchsten Auflösung auszu- 
geben. Helvetica- und Lig mare Fonts werden mitgeliefert. 
Intuition-Benutzeroberfläche, ausführliches deutsches Handbuch! 
"Test-Urtell: Sehr gut” - Amiga Weit 1/90 


PageStream Nur 38.- 
Version 1,8 mit deutschem Text-Im 
Font-Disks für PageStream je DM 79.-- 


Disk 1: Spokane, Devoll, Thames 


’ ript). 
Disk 2: Elegance, Roman Bookface, West Side ‚ u Aa = R e ü 
Disk 3: Avant Garde, Bookman, Chancery ed A sende nn bi ypiche in 
Disk 4: Courier, Palatino, TO 8€12331IOIY (Symbols) in den Versionen Roman, Italic, u. Bold-Italic 
Disk 5: Schoolbook, Helvetikc Narrow, © ©>+X #tr/ (Dingbats) | Zeichensatz 2: Brighton Sans, Far Exeslence, Mlami Nights zzal. DM 3- 
Disk 6: fas Fıftim, SPEAK EASY, STENCIHL CAPS Zeichensatz 3: Iniversily Height. B44y/on, Alphonse Mucha Nike dkosten) öder 
Disk 7: TARS ONE. @BDBALLSN, Paint Baush Zeichensatz 4: New Optimal, O1d German Calligraphy, Railyard er Nachnahme (zzal 
Disk 8: AutoBahn, Lausy Seit, OP SINE (Crackers) |Ornamente 1: 23 Bilder der Underground Grammarian Ay Sy id en) 
Disk 9: Bodini, Quadrant, Remanopolls Ornamente 2: 25 Bilder der Underground Grammarian “ VOTSANGKOSIEN). 
Disk 10:Meteor, COLLEGE, Serellopells Sammeldisk 1: Cinema-Zeichensatz, Amiga-Tasten, 20 Infos und Katalog gegen 
Diak 11:Bengal, Treilis, Incnt Clipart-Bilder und der Zoom-Effekt-Generator „frankierten 
Disk 12:DE(0, Qi, Z/oser Chrome ö Rückumschlag ! 
Disk 13: Ciamie. Koala, Zeichensatz Ausgabe 1: DM 119.-- BE NEENIERT 
Disk A: Screen-Fonts der 11 Standard-PostScript-Schriften alle weiteren Ausgaben je DM 99.-- erwünscht ! 


Gold Viyion 


Communilcationy 


Ihr Parter für Desktop 
000020020 Publishing auf dem 
HIGH RESOLUTION Amiga ! 
Bestellungen bitte 
schriftlich oder 
telefonisch an 


A eTello A/ETTel, 
Kurfürstendamm 64-6 

000 Berlin 15 
Tel. 030/88 33 505 


Lieferung gegen 
NLERSIH SETS Te 


RR IE 
In Nastyihe dr ik ng 
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BERRASCHUNG 


24-NADLER BROTHER 
M-16824L ım TEST 


DEN NAMEN BROTHER WERDEN DIE MEISTEN ZEITGENOSSEN 
MIT SCHREIBMASCHINEN ASSOZIIEREN. HIER HALTEN DIE 
BRÜDER AUS NIPPON GROSSE MARKTANTEILE. EIGENTLICH IST 
DIE PRODUKTION VON DRUCKERN DANN NAHELIEGEND, DOCH 
WOLLTE SICH DER RECHTE IDURCHBRUCH AUF DIESEM MARKT 


BISHER NICHT EINSTELLEN. DAS SOLL SICH NUN MIT DEM 


M-1824L ÄNDERN. 
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ieser 24-Nadler wurde zur 
CeBIT ’89 präsentiert und ist 
seit einiger Zeit im Handel. Er 


soll die Herzen und vor allem die 
Schreibtische all derer erobern, die an 
ihren Drucker gehobene Ansprüche bei 
halb- bis professionellen Anwendungen 
stellen. Im Preisbereich knapp unter 
2000 DM tummeln sich bereits der OKI 
ML 390 und vor allem der NEC P6plus, 
neuerdings auch der STAR XB24-10. 
Es gibt also reichlich Konkurrenz für 
den neuen Brother. Schauen wir uns an, 
was für ein Bild er macht. 


Das Gehäuse unseres Kandidaten ist 
kompakt gehalten, das Äußere wirkt 
hausbacken. Aber es geht uns ja um die 
Funktion, Preise für Schönheit werden 
hier nicht verteilt. Sofort fällt auf, daß 
der Netzschalter an der Oberseite ange- 
bracht ist. Lob für diese Brother-Tradi- 
tion. Aus dem Gehäuse schauen uns 
zwei Hebel an: einer reguliert den Ab- 
stand Kopf/Papier, der andere dient zum 
Umschalten zwischen Einzel-/Endlos- 
papier. Es sind keine Bedienelemente 
im Drucker versteckt, alles ist von außen 
zugänglich. Beim Einstecken des Cen- 
tronics-Kabels fällt ein kleiner Schieber 
auf, der verhindert, daß gleichzeitig die 
serielle Schnittstelle und die parallele 
angeschlossen werden, indem er jeweils 
eine Buchse abdeckt. Ein durchdachtes 
Detail, genauso wie der Umstand, daß 
diese Anschlüsse seitlich angebracht 
sind und daher nicht im Papierweg lie- 
gen. Übrigens: die RS 232C-Schnittstel- 
le ist im Lieferumfang enthalten, der M- 
1824L kommt also komplett ausgestat- 
tet ins Haus. 


PAPIERERLEBNIS 


Der ungeduldige Tester fummelt als 
erstes das Endlospapier in den Traktor. 
Dabei gibt's gar keine Probleme. Der 
Schubtraktor wird beim Endlosbetrieb 
von der Einzelblattrutsche abgedeckt. 
Sie braucht lediglich angehoben zu 
werden - und schon liegen die Stachel- 
walzen frei. Das Papier ist also drin, 
doch immer noch leuchtet fürsorglich 
die ‘Check’-Lampe. Das Hebelchen 
links steht auf Endlospapier; was wird 
wohl passieren, wenn ich einfach den 
“Top of Form’(=Seitenanfang)-Knopf 
drücke? Das Papier wird transportiert, 
vor, zurück, langsam, schnell, der An- 
druckhebel klappert, und siehe da: Das 





Papier ist im Drucker. Sauber eingezo- 
gen, fein säuberlich um die Walze ge- 
schlungen, harrt es unter dem Druck- 
kopf der Zeichen, dıe da kommen wer- 
den. 


Das muß ich gleich noch einmal erleben. 
Eine Taste ist mit ‘Eject’ beschriftet. Im 
Auto fällt mir dann die Kassette auf die 
Füße, ob hier wohl das Papier rausfällt? 
Undrichtig. Das Druckgut wird so lange 
zurückgefahren, wie man die Taste 
gedrückt hält. Zunächst schnell, dann 
ganz langsam. Das ıst der Punkt, von 
dem an das Papier aus dem Traktor zu 
fallen droht. Soll es ganz raus, hält man 
die Taste. Will man es nur parken, sollte 
jetzt Schluß sein mit dem Festhalten. 
Nun kann eigentlich Einzelblatt verar- 
beitet werden. Aber da ich erst einmal 
die Geschwindigkeitstests machen will, 
fahre ich das Endlospapier gleich wieder 
herein. An dieser Stelle sei vorgegriffen: 
Das Entfernen und Laden des Papiers ist 
dermaßen unkompliziert, schnell und 
sicher, daß es eine Freude ist. Kurz: Lob 
für das saubere Papier-Handling. 


MiIT SOFTWARE... 


...sollte der Drucker nach der rein äuße- 
ren Bedienung ja auch zusammenarbei- 
ten. Daher wird also die Palette an Tests 
durchgespielt. Voll Epson-kompatibel 
ist er, der Kandidat von Brother - solan- 
ge man ihn auf Epson-Emulation stellt. 





Bıld 2: Das Innenleben - sauber verarbeitet und gut zugänglich 


Er verfügt nämlich 
noch über zwei 
weitere und das se- 
rıenmäßig und 
ohne Aufpreis: 
IBM Proprinter 
und Diablo/Bro- 
ther-HR. Ersteres 
ist verständlich, 
schließlich wollen 
die Brüder aus 
Fernost ihr Pro- 
dukt auch im riesi- 
gen PC-Markt los- 
werden. Letzteres hingegen kann höch- 
stens traditionelle Gründe haben. Denn 
die erfolgreichen Typenraddrucker der 
HR-Serie von Brother werden sicher 
noch von so mancher Uralt-Textverar- 
beitung unterstützt. Warum also nicht 
auch Kompatibilität zu den Ahnen wa- 
ren? Daß dabei nur ein Minimum an 
Druckerfunktionen genutzt werden 
kann, steht auf einem anderen Blatt... 


Was viel interessanter ist, ist die Tatsa- 
che, daß der Brother M-1824L zwischen 
diesen verschiedenen Emulationen per 
Software-Befehl wechseln kann. Das ist 
höchst selten und erfreulich. Bei ande- 
ren Maschinen muß man dafür schlimm- 
stenfalls an den DIP-Schaltern herum- 
experimentieren oder Menüs ausdruk- 
ken und per Tastenkombination verstel- 
len. Hier können Sie sich einfach den 
Steuercode in die ‘Autoexec.bat’ schrei- 
ben, und schon wechselt nicht nur Ihr 
AMIGA, sondern 
auch der Drucker 
die Gangart beim 
Wechsel in die 
PC-Welt. 


Die Geschwin- 
digkeitstests ber- 
gen dann eine 
echte Überra- 
schung: der Bro- 
ther ist einer der 
schnellsten Druk- 
ker seiner Klasse. 
Der Blick auf die 
Tabelle zeigt: 
während im Text- 
modus der OKI 
ML 390 weiter- 
hin ungeschlagen 
bleibt, stellt unser 
heutiger Kandi- 
dat den NEC 
P6plus in den 





Bild 1: Bedienfeld mit LC-Display 


Schatten. Bei der Schnellschrift (Draft) 
ist er gar 30% schneller als der NEC. 
Spitzenreiter in der Grafik bleibt aber 
nach wie vor der NEC P6plus. 


Die jeweils erste Zeit in den Spalten 
"LQ’ und ‘Draft’ gibt die Zeit an, die der 
Drucker brauchte, um die Daten vom 
Rechner abzunehmen. Sie sehen, daß 
der M-1824L hier nicht die minimale 
Zeit, sondern etwas länger benötigt. Das 
liegt daran, daß sein Speicher mit 24 
kByte Größe kleiner ist als der Text. Er 
mußte also erst etwas “wegdrucken’, 
bevor er den Rechner wieder freigab. 
Wer ständig lange Texte druckt und 
nicht auf den Drucker warten mag, aber 
andererseits auch keinen Spooler instal- 
lieren will, kann beim Händler auch eine 
RAM-Karte für den M-1824L ordern. 
Die erweitert das Gedächtnis des Druk- 
kers auf satte 56 kByte. 


Im Grafikdruck zeigt sich unser Kandi- 
dat recht flott, und die 360 x 360 DPI- 
Auflösung, die sowohl der OKlals auch 
der NEC bieten, fehlt auch dem Brother 
nicht. Allerdings benutzt der M-1824L 
zur Ansteuerung nicht den NEC-Code, 
sondern denjenigen von Epson. Wer 
diese Auflösung nutzen will, sollte also 
den entsprechenden Treiber einstellen. 


Von der Grafik zurück zum Textmodus. 
Daß der Brother M-1824L fünf einge- 
baute Fonts bietet, erfreut all diejenigen, 
die - wie ich - den Brother-Standard- 
Font ‘Brougham’ nicht für eine Ausge- 
burt der Schönheit halten. So läßt sich 
schnell einer der abgebildeten Fonts per 
Tastenmenü am Drucker einstellen. 
Auch hier gibt’s ein erfreuliches Detail 
zu vermelden: Andere Hersteller bieten 
sehr wohl auch mehrere eingebaute 
Schriftarten. Die des Brother sind aber 
in allen Schriftbreiten verfügbar, kön- 
nen also universell eingesetzt werden. 
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Bild 3: Grafikprobe 


Häufig istes nämlich so, daß diese Fonts 
dann z.B. nur in Proportionalschrift 
genutzt werden können. Damit ist deren 
Nutzen stark eingeschränkt. Wem die 
fünf Fonts des M-1824L nicht reichen, 
der kann sich noch die Font-Karte LC- 
600 kaufen, auf der sich sechs 
weitere Fonts befinden. Doch 
müssen Sie sich entscheiden: 
Im Gehäuse des Brother gibt’s 
nur einen Slot für RAM- oder 
Font-Karte. 






Nachdem ich diese Tests auf Endlospa- 
pier gedruckt und mich dabei häufig 
über die miserable Abreißkante geärgert 
habe, wechsle ich jetzt per Paper-Park 
auf... 


.—KINZELBLÄTTER 


Das Procedere wurde oben bereits be- 
schrieben. Bleibt nur anzumerken, daß 
auch das Einziehen dereinzelnen Blätter 
absolut problemlos ist. Die Einzelblatt- 
rutsche - auch das ein nettes Detail (man 
freut sich ja auch über Kleinigkeiten!) - 
rastet von allein in der oberen Stellung. 
Warum eigentlich auch nicht? Warum 
muß andernorts immer noch mit irgend- 
welchen notenständerähnlichen Draht- 
bügeln operiert werden? Na ja, der M- 
1824L macht Hoffnung auf eine ergono- 
mische Bürozukunft. 


Die bedruckbare Länge eines Einzel- 
blattes beträgt wie bei vielen anderen 
Konkurrenten 64 Zeilen. Der Abstand 
der ersten Druckzeile vom oberen Rand 
kann per Menüeinstellung geändert 
werden. Allerdings weist das Handbuch 
mit einer netten Zeichnung darauf hin, 
daß dieser Rand nicht kleiner als 21 


30 KICKSTART 4/1990 





Millimeter werden kann. Apropos 
Menü: mit den bunten Tasten auf 
dem Bedienfeld hangelt man sich 
durch diverse Einstellungen, die 
gleichzeitig indem etwasklein gera- 
tenen Display angezeigt werden. 
Das alles wiederum ist völlig pro- 
blemlos; beim Verlassen des Menü- 
Modus’ werden alle Parameterbis in 
die Ewigkeit festgehalten (es sei 
denn, Sie ändern sie vorher noch). 


Drei Durchschläge ließen sich mit 
dem M-1824L gerade noch produ- 
zieren, zusätzlich zum Original. Ein 
ordentlicher Wert, der sicher immer 
ausreichen wird. Schade fand ich, 
daß der seitliche Anschlag für die Ein- 
zelblätter, der sich auf der Rutsche be- 
findet, so winzig geraten ist. Außerdem 
wäre ein zweiter auf der rechten Seite 
durchaus von Nutzen. Hier sei der OKI 
ML 390 zum Abgucken empfohlen: Mit 


Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim 
Hoch auf dem 


Bild 4: Schriftprobe 


gelben WNac 


dessen Anschlägen kann man keine 
Seite schief einlegen. Wenn nun beim 
Brother doch mal etwas danebengegan- 
gen und man gezwungen ist, die Klappe 
über dem Druckkopf abzunehmen, dann 
wird’s hakelig: sie klemmt und wehrt 
sich. Doch kommt das nicht allzu häufig 
vor, denn die Papierverarbeitung funk- 
tioniert tadellos (siehe oben...). 


en sitz ich 





VERGLEICH 


Sıe haben es sicher schon gemerkt: Ich 
vergleiche den Brother M-1824L stän- 
dig mit seinen Konkurrenten. Das liegt 
vor allem daran, daß Brother in diesem 
Segment des Druckermarktes Neuling 
ist und sich auf jeden Fall gegen die 
Marktführer wie NEC, OKI, STAR, 
aber auch EPSON zur Wehr setzen muß. 
Der M-1824L ist ganz klar als Alternati- 
ve zum NEC P6plus konzipiert, und das 
formuliert man bei Brother auch so. 
Daher sollte sich das Gerät auch im 
Vergleich mit diesen Maschinen be- 
haupten. 


Das hat unser Prüfling tadellos getan. 
Als Quintessenz kann man sagen, daß 
der M-1824L zumindest seiner Konkur- 
renz ebenbürtig ist. Die Geschwindig- 
keit im Textmodus ist hoch, im Grafik- 
modus bleibt er hinter dem NEC zurück. 
Dafür ist das Papier-Handling 
absolut unproblematisch. Das 
Geräusch, das er produziert, ist 
- wie bei allen Nadeldruckern - 
objektiv hoch. Subjektiv mag 
es eine Nuance erträglicher 
sein als bei anderen Geräten, doch das ist 
nicht die Welt. Das Handbuch ist gut 
gegliedert und übersichtlich. Allerdings 
sollte der werte Leser schon etwas Sach- 
verstand mitbringen. Eine Einführung 
in die Druckerprogrammierung ist das 
Werk nicht. 





Beim Grafikdruck kann sich der Kandidat richtig entfalten. 











Preis, und viele Händler bieten zu oft 
weit geringeren an. Warum das so ist, 
soll hier nicht diskutiert werden. Als 





Konsequenz für den Kunden ergibt sich, ._ Dr ek 
Prestige daß man - um den tatsächlichen Preis der 
Gothic Geräte zu erfahren - sich in Anzeigen 
Brougham oder direkt bei den Händlern erkundigen en en 22 
Quadro muß. Wir werden hier nur die unver- ld 6: Wer das Besondere liebt... 
OCR-B bindlichen Preisempfehlungen der Her- 
steller angeben, die aber teilweise um Preise : (unverbindliche Empfehlungen 
25% unterboten werden. It. Hersteller) : 
Alles in allem ist der Brother M-1824L Gerät: 1937.- DM 
ein sehr zu empfehlendes Gerät, das autom. Einzelblatteinzug: 512.- DM 
Bild 5: ae onts beherrscht seiner Bestimmung, eine Alternative Font-Kartemit 6 LQ-Fonts: 285.- DM 
Pm. zum P6plus zu sein, mehr als gerecht RAM-Karte mit 32 kByte: 285.- DM 
Mit Drucker - wie allgemein mit Hard- wird. Außerdem ist er mit seinen knapp 
ware-Preisen - ist das ja immer so eine 1950 DM auch noch einen Hauch preis- Garantie: 6 Monate inkl. Druckkopf 
Sache: Die Hersteller nennen einen werter als sein Konkurrent. 


Brother M-1824L 2:18/8:50 0:59/3:59 0:20/0:24 
C.itoh C-610 0:32/10:47 0:18/5:03 0:17/1:02 ® 
NEC P6 PLUS 0:18/9:10 0:18/5:46 0:16/0:20 
OKI ML 390 5:20/7:53 2:20/3:27 0:24/0:25 


Dokumentlänge Text: 33396 Bytes 
Dokumentlänge Grafik: 32643 Bytes 
Genannt: Zeit zur Datenabnahme / Gesamtzeit für Druck 


(") Der M-1824L druckt 180 DPI-Grafik in zwei Durchgängen pro Zeile. 
(2 Der C-610 druckt 180 DPI-Grafik in zwei Durchgängen pro Zeile. 





































































































in AMIGA -- BTX Kopierschutz passe, hier ist **** Preiswerte Public-Domain Software ab 2,40 DM **** 
a ALTEN | 00 00 ann  PD-Schnell... Versand | Software Komplett ! 

En: Das Oriqi = kt 18 Bu . Wir liefern: Haushaltsbuch, Kontoführung, Textverar- 
Preise: WARS SuPRHGgOP DEN KANORSE HLIG AAN, KICKSTART;FISH,TAIFUN,RPD,AUGE, |beitung, mCAD, Anti-Virus-Disk, Spiele, Vo- 
an A-Koppler / Modem .... .149,-DM incl. deutscher Anleitung ne ne 85,-DM CACTUS,TBAG, PANORAMA, RUHR, USW. kabeltrainer, 
an Post-Modem DBT-03 .. . .225,-DM DIGI-View 4.0 EEE EEE 298,-DM Spielepakete L,I,IN Schallplatten-/Videoverwaltung, Daten- 
Sep. Interface - DBT-03 . .... 95,-DM | Video-Digitizer der Spitzenklasse Je 10 Disketten mit 26-43 Spielen, teilw. |bank, Adressverwaltung, Schach, Utilities. 
Passende Modems: Pagestream 18 ......... 339,-DM | mit deutschen Anleitungen. Je . . 49,-DM |20 TOP-PD-DISKETTEN, die keinen 
z.B. Best 2400 Plus (ohne ZZF) 429,-DM | DTP zum Superpreis Einsteiger !!! Wunsch offenlassen. Viele deutsche 

















2.B. Discovery 2400C . ge. .359,-DM 


Speicher satt !!! 
512K mit Uhr (A500) ...... 189,-DM 
Minimax Plus 2.B.2MB ..... 799,-DM 


Die MS-DOS Welt .... 

Flugsimulator 4.0 

Die neueste Version von Microsoft. 

Direkt aus USA. ......... 139,-DM 
Text Ill Layout. 

Textverarbeitung mit Ausdruck bis zu 


10 Disketten, die den Einstieg erleichtern. 
Spiele, Erklärungen, Utilities, etc. 39,-DM 
Das goldene PD-Buch 

incl. 10 Disketten ........ 105,-DM 
Alle PD-Bücher incl. 42 Disk . 325,-DM 
2 Katalogdisketten 

(Bar, Briefmarken) ......... 5,-DM 


Anleitungen. ........ . . 79,-DM 
Money-Player 

Geldspielgerät. Wie in der Spielhalle. Das 
ir, EEETTTITTETR TG 39,-DM 
Danger Castle 

Unheimliches Erlebnis, Supergrafik, und 
360x360 Punkten. (EGA/Hercules) RE u nn en Tan ie 39,-DM 
Mit 8Schriftennur ........ Soccer Manager Plus 

25 weitere Schriften ...... Der Fußball-Manager ...... 


0234/ 
770388 










Externes LW35" 2... 219,-DM 










Info über MS-DOS Rechner und weitere 
Neuheiten anfordern. 















Hard- und Software 


SCHOLLE Tel.: 
rimstr. 6, 4630 Bochum bis 21. Uhr 


M. Kirschbaum Medienberatung 
Schubertstr. 3, 4320 Hattingen 


Tel. + Btx: 02324/82249 --- Fax: 02324/83722 






Pil 
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AMIGA 
BASIC 
Profibuch 





Für Theoretiker 


Dieses Buch gibt Ihnen einen her- 
vorragenden Überblick über die 
wichtigsten Möglichkeiten und Me- 
thoden der Systemprogrammierung 
unter Amiga-BASIC. Neben einer detail- 
lierten Beschreibung und Analyse der 
wichtigsten Funktionen finden Sie in die- 
sem Buch eine ausführliche Erläuterung 
der verschiedensten Systemunterroutinen 
sowie den Aufbau des Gesamtsystems. 


Für Praktiker 


Im Hinblick auf die praktische Anwen- 
dung in eigenen Programmen dürfte die 
Sammlung von über 60 (!) neuen Amiga- 
BASIC-Unterroutinen zur Systempro- 
grammierung ein absoluter Leckerbissen 
für jeden BASIC-Programmierer sein. 
Mit diesen neuen Unterroutinen werden 
die fantastischen Möglichkeiten des Ami- 
ga nun endlich auch all denjenigen in ein- 
facher Weise zugänglich gemacht, die 
selbst nicht tiefer ins System eindringen 
möchten. 


Für jeden 

Blitzschnelle und variationsreiche Text- 
ausgabe, die Benutzung beliebiger Text- 
fonts, die Erzeugung von Pull-Down- 
Menüs, die Gestaltung eigener Requester 
sowie die | 


komplette 


Fenstersteuerung 
ofort für jeden B 


den BASIC-Pro- 


” 















BASIC 


Systemprogrammierung leicht gemacht 


ERNST A. HEINZ 





AMIGA 
GFA-BASIC 
3.0 Fibel 











Alles 


Editor, Variablentypen, Befehle, Funktio- 
nen und Operatoren sind vollständig auf- 
geführt und beschrieben. Tastaturbele- 
gung, Füllmuster und Fehlermeldungen 
sowie eine Liste aller implementierten Be- 
triebssystem-Funktionen des Amiga be- 
finden sich im Anhang. 

Dieses Buch eignet sich deshalb für alle 
Programmierer, die in diesen neuen und 


einzigartigen BASIC-Dialekt einsteigen 
‚möchten. 





gegeben. Die detaillierten, 
aber kompakten Erklärungen 
lassen keine Unklarheiten be- 
stehen. Zusätzliche Informatio- 
nen und Hinweise machen die 
Lektüre komplett und das Ver- 
stehen einfach. Die Programm- 
beispiele zeigen den richtigen 
Umgang mit dieser mächtigen 
Programmiersprache, für den BA- 
SIC-Einsteiger wie für den Amiga- 
Insider. Das Buch für jeden GFA-BASIC- 
Programmierer. 


Alphabetisch 


Wenn Sie mit den fast 400 Befehlen und 
Funktionen von GFA-BASIC arbeiten 
und die Syntax oder Bedeutung einzelner 
Befehle nachschlagen möchten, dann 
werden Sıe diese Vorzüge, die Ihnen eine 
alphabetische Sortierung bietet, nicht mis- 
sen wollen. 

Befehle, Funktionen, Operatoren und Sy- 
stemvariablen sind deshalb streng alpha- 
betisch geordnet und vereinfachen das 
Auffinden der gewünschten Informatio- 
nen erheblich, denn Sie benötigen kein In- 
haltsverzeichnis und keinen Index. 


> DM 39,90 | 











do It again 


Software-Piraterie 
nimmt immer größere 
Ausmaße an. Damit ver- 
bunden ist ein immer 
größer werdender Scha- 
den der Software-Häu- 
ser. Programme werden 
einfach und ohne Beden- 
ken kopiert und weiter- 
gereicht. Professionelle 
Piraten vervielfältigen 
gleich noch die Anlei- 
tungen mit, entfernen 
einen gegebenen Ko- 
pierschutz und verlan- 
gen nur einen Bruchteil 
vom ÖOriginalpreis. Die 
Firma ComProlec hat 
das Problem erkannt 
und SAM entwickelt 
(Security Application 
Mikroprozessorsystem). 
SAM stellt eine Art Don- 
gle dar und soll der Soft- 
ware-Piraterie ein Ende 
bereiten. 








VON ANDREAS KRÄMER 


Can't 


AM 





AM ist für Software-Entwickler 

N gedacht, die ihrer Software einen 
leistungsfähigen Kopierschutz 
verpassen möchten, ohne daß irgend- 
welche Einschränkungen auf seiten des 


ehrlichen Kunden in Kauf genommen 
werden müssen. 


SAM steht für Security Application 
Mikroprozessorsystem und ist ein uni- 
versel einsetzbares Mikrocomputersy- 
stem. Es ist von der Firma ComProTec 
für den kommerziellen Software-Schutz 
entwickelt worden und beinhaltet einen 
Soft- bzw. Hardware-Schutz. Hauptbe- 
standteil des Schutzes ist ein kleines 
Gehäuse (60x50 mm), in dem zwei 
CMOS-Customchips integriert sind, die 


Ultimativer 
» Kopierschutz? 


unter anderem einen I/O-Centronics- 
Controller, einen Mikrocode-Chiffrier- 
baustein, ein Kernal-ROM (Programm 
und Peripherie-Handler), RAM und ein 
EEPROM beinhalten. Das Gehäuse 
wird an den parallelen Port des AMIGA 
gesteckt. 


Bei SAM handelt es sich, wie bereits 
erwähnt, um eine Art Dongle, das an den 
parallelen Port angesteckt wird. Don- 
gels genießen nicht den besten Ruf, das 
liegt sicherlich an der Tatsache, daß sie 
meistens irgendeinen Port belegen, bei- 
spielsweise den Joystickport. Möchte 
man einen Joystick anschließen, ist der 
Port belegt, und das Dongle muß ent- 
fernt werden. Meistens legt man das 
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Dongle dann da hin, wo man es bei 
Bedarf bestimmt nicht wiederfindet. Oft 
beeinträchtigen solche Dongles auch die 
Multitaskingfähigkeit eines Rechners 
oder legen sie oft lahm, so daß der 
AMIGA zum Singletask-Rechner ver- 
dammt wird. Solche Dongles stellen 
nicht das Nonplusultra dar und schädi- 
gen und ärgern eigentlich nur den ehrli- 
chen Kunden. Für Cracker stellen sie 
dagegen kein größeres Problem dar, und 
die donglefreie Version ist schnell im 
Umlauf. 


Die Entwickler von SAM nutzen auch 
ein Dongle, sie haben sich aber ihre 
Gedanken gemacht und folgende 
Schwerpunkte bei der Entwicklung ge- 
setzt: 


l. größtmögliche Anwenderfreund- 
lichkeit 


2. die Multitaskingfähigkeit soll nicht 
beeinträchtigt werden 


3. universelle Einsatzmöglichkeiten 
über den Software-Schutz hinaus 


4. Höchstmaß an Sicherheit durch indi- 
viduelle Programmierbarkeit 


Greifen wir Punkt I auf. SAM ist ein 
Dongle, das, wie gesagt, an den paralle- 
len Port des AMIGA gesteckt wird. Der 
Port ist allerdings durchgeführt, so daß 
ein Drucker ohne Probleme noch ange- 
schlossen werden kann. Verfügt ein 
AMIGA-Besitzer jetzt über zwei Pro- 
gramme, die mit SAM geschützt sind 
macht das auch nichts, beim AMIGA 
können bis zu 5 Adapter an den Port 
angeschlossen werden, ohne daß es zu 
Einschränkungen kommt. Bricht wider 
Erwarten trotzdem die Spannung zu- 
sammen, kann SAM extern mit Strom 
versorgt werden. Der einzige Nachteil 
bei mehreren Adaptern: der AMIGA 
braucht etwas mehr “Luft” und muß bei 
Bedarf etwas von der Wand weggescho- 
ben werden. Im großen und ganzen kann 
man Punkt 1 als erfüllt bezeichnen. 


Gleiches gilt auch für Punkt 2. Die 
Multitaskingfähgkeit des AMIGA wird 
nicht beeinträchtigt. 


Punkt 3, die universelle Einsatzmög- 
lichkeit, läßt sich auch als erfüllt be- 
zeichnen, beispielsweise kann man 
SAM auch im Bereich Daten- und Hard- 
ware-Schutz einsetzen. Anwendungs- 
beispiele wären Absicherung von Da- 
tenfernübertragung, Zugangsschutz zu 
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Rechneranlagen oder Dateiverschlüsse- 
lung. 


Worauf es aber letztendlich ankommt, 
und wofür SAM eigentlich entwickelt 
wurde, ist Punkt 4, das Höchstmaß an 
Sicherheit. Ob dieser Punkt erfüllt ist, 
hängt in erster Linie nicht von SAM ab, 
sondern von den Software-Entwicklern, 
die SAM nutzen wollen. ComProTec 
stellt den Entwicklern jedoch einiges zur 
Verfügung. 


Der Schutz 


Das Prinzip von SAM lest folgendes 
zugrunde: Bestimmte kleine und/oder 
wichtige Programmteile der zu schüt- 
zenden Software laufen nicht auf dem 
Host-Rechner ab, sondern auf einem 
zweiten Rechner, der in SAM integriert 
ist. Die Programmiersprache ist hierbei 
bekannt, der zur Programmausführung 
erforderliche Opcode jedoch kodiert. 
Die kodierten Programmteile sind na- 
türlich im zu schützenden Programm 
enthalten und werden zu frei wählbaren 
Zeitpunkten zur Bearbeitung nach SAM 
übertragen. Daraus resultiert ein Pro- 
gramm, das auf zwei Rechnersystemen 
abgearbeitet wird, zum einen auf dem 
AMIGA, und zum anderen auf SAM. 
Beim AMIGA sind der Aufbau und die 
einzelnen Funktionen bekannt und kön- 
nen von jedem interpretiert werden. 
SAM ist hingegen ein kompaktes Mi- 
krocomputersystem, das zwar einem 
normalen Rechner gleicht, aber in zwei 
Punkten enorm abweicht. 


l. Es ist ein kodierter Programmcode, 
weshalb es nicht mehr möglich is, die 
Funktion eines Codes zu erkennen und 
daraus Folgerungen zu ziehen. 


Das eigentliche 
SAM-Modul 
wird an den 
parallelen Port 
des AMIGA 
gesteckt. 


2. Die Kontrolle des Programmablaufs 
ist weder mit software- noch mit hard- 
waretechnischen Mitteln zu kontrollie- 
ren. SAM ist weder nachzubauen noch 
zu simulieren, gegenüber anderen 
Schutzsystemen wie GALs, PALs oder 
ASICs besitzt SAM aber einen Vorteil. 
Es müssen keine simplen IF-Abfragen 
oder Vergleiche stattfinden, die irgend- 
welche logischen Schaltungen abfra- 
gen. Die von SAM gelieferten Werte 
werden vom AMIGA einfach weiter- 
bearbeitet, jedoch weiß der Cracker nie 
genau, was SAM gerade liefert, da die 
Daten beispielsweise verschlüsselt sind. 
Je öfter SAM genutzt wird, umso diffizi- 
ler wird das Durchschauen der Pro- 
sgrammlogik, jedoch gilt auch hier der 
Grundsatz: Qualität vor Quantität. 


Wie wirkungsvoll SAM ist, hängt natür- 
lich von den Programmentwicklern ab, 
die ihre Software schützen möchten. 
Denkbar ist hier vieles, beispielsweise 
kann man Crackversuche mitzählen und 
beieiner bestimmten Anzahl einfach das 
Programm abbrechen, bei fehlendem 
SAM-Dongle falsche Werte ausgeben, 
oder das Programm läuft einfach nicht 
uvm. Das eigentliche SAM-Modul wird 
an den parallelen Port des AMIGA ge- 
steckt. 


Das hört sich jaalles ziemlich gut für das 
Software-Haus und ziemlich schlecht 
für den Cracker an, ist aber leider auch 
recht kompliziert und umfangreich. 
Natürlich ist ein optimaler Software- 
Schutz nicht ohne Fleiß zu verwirkli- 
chen und setzt eine gewisse Einarbei- 
tungszeit voraus. Allerdings hört sich 
die ganze Sache schlimmer an, als sie 
wirklich ist. Hat man sich erst einmal 
eingearbeitet und die Programmierung 


AMIGA®“ VIDEO-POST-PRODUKTION by Videocomp 





as neuartige Video-Effekt— 

System für den S-VHS/FBAS 
Videoschnittplatz wurde speziell für 
den anspruchsvollen Videoanima- 
teur bzw. für den Einsatz in Wer- 
bung und Industrie konzipiert. Ne- 
ben einem Videodigitizer mit inte- 
griertem autom. RGB- Splitter, sind 
autom./manuelles Fading und ver- 
schiedene Wischmuster nur einige 


in völlig neu konzipiertes Gen- 

locksystem für den Einsatz im 
externen Videoproduktionsmischer 
stellt Videocomp zur CeBit 90 vor. 
Erstmalig wird mit G100 der AMIGA 
zur vollwertigen Komponenten — 
Broadcast — Studioquelle. 
Durch separate FBAS/YC/YUV- 
und Keyausgänge, einstellbarer F— 
SC-Phase/H-Phase und einer inte- 
grierten Video—Delay —line. 
wird ein sauberes Keying im exter- 
nen Mischer möglich. 


odulares Videosystem für Gra- 

fik-Computer auf Steckkar- 
ten—Basis. Die Grundversion be- 
steht aus einem 3HE 19” —Gehäuse 
und enthält folgende Karten: 

e AMIGA-Synchronizer—Karte 
m. galvanischer Trennung 
durch Optokoppler. 

e Black—Burst Generator—Karte 
m.externen Sync. —/Videoein- 
gang 

e AMIGA—RGB Regelkarte m. 
durchgeführtem RGB-—Preview 


AMIGA-Einzelbild-Animationssystem 


V erwendung findet hierbei ein 
Professional S-Schnittrecorder 
von JVC der neuesten Generation 
(Professional S BRS-811). 

Verbessert wurden neben der 


Bildqualität, das Kopierverhalten 
und die Schnittgenauigkeit. In 
Kombination mit dem _ hierfür 
angepassten Echtzeit-Einzelbild— 


VES” mit Digi-View 4.0 


der besonderen Fähigkeiten von 


VES’“. 


Hier einige Highlights der neuen 


Version von VES’“ : 
e Höhere Qualität des Videosi- 
gnals 
e Verbesserte Digitalisierung 
durch Digi—View 4.0 
e überarbeiteter RGB--Splitter. 


G100 — component 


Eingänge: 1x ext. Video 
(Black—Burst, FBAS, 
TIL) 
lx AMIGA—-RGB 


DM 2.698, — 
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Ausgänge: 2x FBAS 2x Y/C 
lx Y/R-Y/B-Y(YUV) 
lx Key 
lx RGB+C/Sync. 
Ix AMIGA Monitor—RGB 





Video-Bus-System 


e RGB-PALcoder-—Karte 
(FBAS) m. einstellbarer 
F-SC-Phase für die Verwen- 
dung im externen 
Videomischer. 

e2-Kanal Mixer—/Keykarte für 
AMIGA-— und FBAS-Videosig- 
nale 

Die Grundeinstellungen erfolgen am 
Hauptgerät, wobei die Bedienung 
der Mischerkarte über eine separate 
Bedieneinheit erfolgt. 
ab 06/90 verfügbar 


Controller wird eine Timecodege- 
steuerte Einzelbildaufzeichnung er- 
möglicht. 

Für eine hochwertige S-VHS- 
Aufzeichnung empfielt sich als 
Ergänzung das Gl00—-Component— 
Genlock. 

Das Komplettsystem beinhaltet Re- 
corder, Controller und Software. 


ab DM 5.000, — 
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von SAM voll durchschaut, geht sie 
schnell von der Hand und bietet Mög- 
lichkeiten, die jeden Cracker das Fürch- 
ten lehren. 


Auf dem AMIGAÄA werden zur Zeit fol- 
gende Programmiersprachen unter- 
stützt: Assembler, Lattice C, Aztec C 
und GFA-BASIC. Auf Anfrage werden 
innerhalb einer Woche auch exotischere 
Sprachen (Fortran...) auf SAM ange- 
paßt. Dem SAM-Paket liegt außerdem 
ein SAM-SL-Compiler bei, der zahlrei- 
che Funktionen bereitstellt und dem 
Entwickler viele Möglichkeiten offen 
läßt. Von der Seite der SAM-Entwickler 
wurde einiges getan. Jetzt hängt alles 
von den Software-Entwicklern ab. 
Wenn man sich als Entwickler ent- 
schließt, SAM zu nutzen, ist das SAM- 
Mikrocomputersystem nicht auf ein 
Programm beschränkt, vielmehr kann 
die gleiche Hardware durch eine 6-Bit- 
Programmnummer 64 verschiedene 
Befehlssätze verarbeiten, d.h. jede Soft- 
ware ist zwar durch die gleiche Hard wa- 
re, aber vollkommen anders geschützt. 


Daraus resultiert folgendes: Eine Firma 
hatdie Programme A und B ım Angebot. 
Ein Kunde kauft das Programm A samt 
SAM-Hardware. Nach einiger Zeit 
möchte er sich noch das Programm B 
anschaffen, dann ist es nicht mehr nötig, 
daß er sich noch einmal die SAM-Hard- 
ware anschafft. Programm B läuft mit 
der gleichen SAM-Hardware, die er 
beim Erwerb von Programm A erhalten 
hat. Wie gesagt, eine Firma kann 64 
Programme über die gleiche SAM- 
Hardware vertreiben. 


Schlußbetrachtung 


Es ist eigentlich schade, daß Firmen wie 
ComProTec SAM entwickeln müssen, 
doch die immer größer werdende Ge- 
meinde der Cracker und Spreader hat 
das veranlaßt. SAM ist für alle Softwa- 
re-Entwickler geeignet, die ihrer Soft- 
ware einen individuellen und sicheren 
Schutz verpassen wollen. Freilich ge- 
hört zunächst etwas Programmierarbeit 
und Einarbeitungszeit dazu. 


Ist die Hürde aber genommen, ist es ein 
Leichtes, den SAM-Schutz auf andere 
Programme zu übertragen. Mir persön- 
lich gelang es bereits nach einer Stunde, 
mein Programm mit SAM zu schützen, 
freilich nur mit einem einfachen Schutz, 
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der nureine Variable auslagerte und bei 
Bedarf wieder einlud. 


Wendet man SAM richtig an, ist es fast 
unmöglich für einen Cracker, das Pro- 
gramm zu “cracken”. Kommen wir zu 
einer wichtigen Gegebenheit, die beson- 
ders die Software-Entwickler interes- 
sieren wird, dem Preis. Bedenkt man, 
daß ein Mikrocomputersystem seine 
Arbeit bei SAM verrichtet, fürchtet man 
vielleicht einen hohen Preis. Das trifft 
nicht ganz zu, für 90.- DM bekommt 
man SAM ins Haus geschickt, mit deut- 
scher Dokumentation und erforderli- 
cher Software. Bestellt man 50 SAMs, 
sind nur noch 69.80 pro Stück zu berap- 
pen, bei 500 nur noch 59.70 pro Stück. 
Gut, der SAM-Preis muß natürlich dem 
Endprodukt, sprich der zu schützenden 
Software, aufgerechnet werden und der 
Verkaufspreis erhöht sich dementspre- 
chend. Der Dumme bleibt der Endkun- 
de. 


Denkbar ist aber folgendes. Viele Soft- 
ware-Häuser berechnen für ihr Produkt 
gleich einen höheren Preis, weil man 
den Schaden der Raubkopiererei mit 
einbezieht. Bei SAM ist das nicht mehr 
nötig, da die Programme kaum noch 
gecrackt werden können. Der Preis 
müßte sich, trotz Einsatz von SAM, 
nicht ändern. In erster Linie ist SAM 
wohl für Anwender-Software prädesti- 
niert, da hier die Preise in der Regel 
weitaus höher liegen als bei Spielen, so 
daß der SAM-Preis nicht so arg ins 
Gewicht fällt. Unter Umständen können 
auch “billige” Programme, wie bei- 
spielsweise Spiele, mit SAM ausgerü- 
stet werden. Hier treten aber wohl zu 
viele nicht akzeptierbare Einschränkun- 
gen auf, die zu Lasten des ehrlichen 
Kunden gehen. SAM ist übrigens nicht 


Das “Innenleben” 
von SAM. Zwei 
CMOS-Custom- 
Chips ermöglichen 
einen individuellen 
Soft- und Hardwa- 
re-Schutz, der es 
den Crackern fast 
unmöglich macht, 
die Software zu 
cracken. 


nur auf den AMIGA beschränkt, 
sondern kann auch auf anderen Rech- 
nern (ATARI ST, PC, XT, AT) einge- 
setzt werden. SAM funktioniert auf al- 
len AMIGA-Rechnern (A500/A 1000/ 
A2000). Die Software-Vertreiber brau- 
chen sich keine Gedanken über Inkom- 
patibilität zu machen. Beim AMIGA 
1000 wird SAM einfach um 180 Grad 
gedreht eingesteckt. Freilich ist SAM 
ein Dongle, und Dongles haftet numal 
ein schlechtes Image an, aber das SAM- 
Dongle macht die negativen Eigen- 
schaften von herkömmlichen zunichte. 
Es wird an den parallelen Port ange- 
schlossen und kann da verweilen, bis es 
schwarz wird. Ein Drucker kann weiter- 
hin problemlos betrieben werden, weil 
die Schnittstelle durchgeführt ist. Pro- 
bleme treten nur dann auf, wenn man 
mehrere Porgramme von verschiedenen 
Herstellern erwirbt, die alle mit SAM 
ausgerüstet sind. Die kleinen SAM- 
Gehäuse können zwar aufeinanderge- 
steckt werden, allerdings benötigt der 
Rechner dann etwas mehr Platz auf sei- 
ner Rückseite. Für nähere Informatio- 
nen über SAM steht die Firma ComPro- 
Tec gerne zur Verfügung und erläutert 
Interessenten die Möglichkeiten von 
SAM genauer, denn in diesem Artikel 
konnten die enorme Flexibilität und die 
genauen Einsatzgebiete nur kurz ange- 
rissen werden. 


Anbieter: 


ComProTec 
Langgasse 93 

5216 Niederkassel 5 
Tel. 0228-452912 
Fax. 0228-452913 





VON ANDREAS KRÄMER 


Der AMIGA im 
Kühlschrank 


AMIGA-Freezer NORDIC POWER 


in Free- 
zer ermög- 
licht es, ei- 
nen Rechner, der 
gerade ein beliebi- 
ges Programm ab- 
arbeitet, anzuhal- 
ten und in der Re- 
gelim Speicher des 
Host-Rechners 
herumzustöbern. 
Nicht anders ver- 
hält es sich mit 
dem NORDIC 
POWER (FIRST 
AMIGA ACTION 
CARTRIDGE. Der Freezer kann für 
jeden AMIGA (500, 1000, 2000) bezo- 
gen werden, wobei sich die A500- und 
A1000-Version äußerlich nicht vonein- 
ander unterscheiden. Der AMIGA 
2000-Freezer liegt als Steckkarte vor 
und wird im MMU-Slot des Rechners 
plaziert. Die Bedienelemente sind hier- 
bei nach außen geführt. Zum Test stand 
uns das A500-Modell zur Verfügung, 
das an den Expansionsport des AMIGA 
gesteckt wird. Das A5S00-Modell ver- 
richtete übrigens auch am A1000 seine 
Dienste. Neben dem Freezer findet der 
Käufer noch ein kleines deutsches 
Handbuch, das die Funktionen und die 
Inbetriebnahme erklärt. Etwas merk- 
würdig ist hier eine englischsprachige 
Quick-Reference, der ganze Rest ist 
jedoch deutsch. 





Der NORDIC POWER-FREEZER wird in den Expansionsport des 
A500 oder A1000 gesteckt. 


Auf dem guten alten 
C'64 gibt es sie schon 
lange, die Freezer, die 
den Rechner zu einem 
beliebigen Zeitraum 
einfrieren. Für den 
AMIGA sind erst jetzt 
die ersten “ Kühlgene- 
ratoren” zu erhalten. 
NORDIC POWER 
nennt sich die neueste 
Kreation in Sachen 
Freezer. 


Zwei Bedienelemen- 
te besitzt das NORD- 
IC POWER-Modul, 
einen Druckknopf, 
um den Freezer zu ak- 
tivieren, und eine 
Computerbremse 
zum stufenlosen 
Bremsen des AMI- 
GA. Bevor der Free- 
zer aktiv wird muß 
man einmal den 
"Freeze-Knopf” 
drücken, danach ini- 
tialisiert sich das- 
Modul. 


Beim nächsten Druck auf die Taste wird 
das NORDIC-POWER-Programm ge- 
startet, das zunächst ein Hauptmenü 
preisgibt, von dem aus in die einzelnen 
Unterprogramme verzweigt werden 
kann. 


Das Freezer- 
Betriebssystem 


Zehn Menüpunkte stehen zur Auswahl, 
die mit den jeweiligen Funktionstasten 
aktiviert werden können. Sie nennen 
sich wie folgt: FREEZER, GRAPHICS, 
SOUND, DISK-TOOLS, MONITOR, 
PREFERENCES, RESTART, RESET 
AND CLEAR, REBOOT, EXIT-SUB- 
MENUES. Im FEEZER-Unterpro- 
gramm kann man den AMIGA-Speicher 
abspeichern oder einen bereits abge- 
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speicherten wieder einladen. Sicherlich 
hilfreich bei schwierigen Passagen von 
Spielen. Mit der F2-Taste gelangt man 
in das GRAPHICS-Unterprogramm. 
Ein grauer Balken dient als FREEZER- 
Bildschirm, er ist über den eigentlichen 
AMIGA-Bildschirm gelegt und kann 
frei positioniert werden. Mit Hilfe der 
Cursor- und der Return-Taste kann man 
im GRAPHICS-Menü Einstellungen 
vornehmen. Beispielsweise lassen sich- 
die Adressen der anzuzeigenden Bitpla- 
nes ändern. Durch Drücken einer Zif- 
ferntaste kann man aber auch direkt den 
Speicher nach Bildern durchsuchen. In 
der Praxis erhält man meistens das 
gewünschte AMIGA-Bild durch Drük- 
ken der Taste 2. 


Mit weiteren Buchstabenkombinatio- 
nen läßt sich die Auflösung wechseln. 
Zu speichern sind die Bilder dann natür- 
lich auch, und zwar im IFF-Format auf 
normalen AMIGA-DOS-Disketten. 
Weiterhin istes möglich, sıch eine Hard- 
copy vom Bildschirm anfertigen zu las- 
sen, allerdings werden z.Z. nur 9-Nadel- 
Epson-Drucker und Kompatible unter- 
stützt. In das SOUND-Unterprogramm 
gelangt man mit der F3-Taste. Hier wird 
eine Hüllkurve des gesamten CHIP- 
MEM-Speichers angezeigt. Durch Än- 
dern des Start- und Endpunktes kann 
man aber schnell den richtigen und zu- 
letzt gespielten Sound einkreisen und 
natürlich abspeichern. Zusätzlich ist 
noch die Abspiel-Frequenz änderbar. 


Menüpunkt 4 läßt uns in das Unterpro- 
gramm DISK-TOOLS verzweigen. 
Hier kann man sich das Verzeichnis 
einer Diskette anschauen, ein neues 
Verzeichnis anlegen, den Lade- und 
Speicherpfad ändern oder eine Diskette 
neu formatieren. Jede Anweisung wird 
über eine korrespondierende Taste ein- 
geleitet. Einen Machinensprachemoni- 
tor erreicht man vom Hauptmenü aus 
durch Drücken der F5-Taste. Hier be- 
steht nicht nur die Möglichkeit, sich den 
globalen AMIGA-Speicher in hexidezi- 
maler Schreibweise oder in ASCI anzu- 
schauen und zu edieren, sondern man 
kann sich auch die Registerinhalte des 
Prozessors und der Customchips ausge- 
ben lassen. 


Weiterhin lassen sich Speicherbereiche 
disassemblieren und bestimmte Zei- 
chenketten suchen u.v.m. Im PREFE- 
RENCE-Unterprogramm sind zwei 
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Beliebige AMIGA-Bilder können als IFF-Grafiken gespeichert werden. 


Dinge einstellbar, zum einen, ob die RE- 
START-Option möglich ist oder nicht, 
und zum anderen, ob eine DIN- oder 
ASCII-Tastatur verwendet werden soll. 
F7 verläßt das FREEZER-Programm 
und läßt den AMIGA an der angehalte- 
nen Stelle fortfahren. F8 und F9 lösen 
einen RESET bzw. ein REBOOT aus. 
Die Funktionstaste 10 ıst im Hauptmenü 
noch bedeutungslos; befindet man sich 
allerdings in einem Unterprogramm, 
gelangt man durch Drücken der FIO- 
Taste zum Hauptmenü zurück. Gleiches 
bewirkt auch ein Druck auf die linke 
Maus- oder die Escape-Taste. 


Fazıt 


Insgesamt macht der NORDIC PO- 
WER-FREEZER einen guten Eindruck. 
Die Bedienung ist einfach und schnell 
erlernt, auch bei Laien werden keine 
Verständnisschwierigkeiten auftreten. 
Was mir persönlich noch fehlt, ist ein 
Trainer-Maker für Spiele, ansonsten 
bietet das Modul ausgezeichnete Featu- 
res, wie beispielsweise eine IFF-Spei- 
cherroutine. Damit kann man endlich an 
die verborgensten Grafiken gelangen. 
Der Expansionsport ist übrigens durch- 
geschleift, so daß noch andere Periphe- 
rie angeschlossen werden kann. Den 
Hauptkundenkreis wird das NORDIC- 
POWER-Modul zweifelsohne bei Spie- 
lefreaks und “Grafik-Grabbern” finden, 
allerdings auch bei Crackern, da ein 
Freezer ein ausgezeichnetes Werkzeug 
für diese Leute darstellt. Das ist leider 
der Wermutstropfen bei FREEZERN, 


fügen die Cracker den Software-Häu- 
sern doch enormen Schaden zu. Die 
Verarbeitung des FREEZERS ist befrie- 
digend, könnte aber meiner Meinung 
nach etwas besser sein. Negativ fiel auf, 
daß ein RESTART, also das Verlassen 
des FREEZE-MODULS, den AMIGA 
oft auf die Reise nach Indien schickte, 
obwohl nichts geändert wurde. Noch ein 
Wort zur Bremse: Schon in der Anlei- 
tung wird darauf hingewiesen, daß die 
Bremswirkung von Programm zu Pro- 
gramm unterschiedlich sein kann, in der 
Praxis ist eben dieses festzustellen. Bei 
manchen Programmen läßt sich kaum 
eine kontinuierlich ansteigende Brems- 
wirkung über den Drehpoti einstellen. 


Das NORDIC POWER ACTION 
CARTRIDGE schlägt mit 198.- DM zu 
Buche und bietet damit ein gutes Preis/ 
Leistungsverhältnis. 


Unterbrechung von Programmen 
einfache Bedienung 
+ IFF-Speicherroutine 


Verlassen des Moduls führt 
mitunter zum Absturz 


Anbieter: 

D&E 

Postfach 1110 
5014 Kerpen 1 
Tel. 02273-2720 


Preis: 198.- DM 











Eine 

MIDI- 
Schnittstelle 
im Selbstbau 


Beginnen wir mit einer 
einfachen Frage: Was 
ist MIDI? MIDI steht 
für Musical Instru- 
ments Digital Interfa- 
ce, auf deutsch: digita- 
le Schnittstelle für Mu- 
sikinstrumente. Dabei 
handelt es sich um eine 
genormte Schnittstelle, 
um elektronische Mu- 
sikinstrumente wie z.B. 
Synthesizer, Keyboards 
oder Drumcomputer 
untereinander oder mit 
einem Computer zu 
verbinden. 





VON THORSTEN KAHABKA 


MIDI - Praxis 


u 


1x OUT 


RX THRU 





Wenn man die Platine in einem schmucken Gehäuse integriert, macht die selbstgebaute MIDI- 
Schnittstelle durchaus einen professionellen Eindruck. 


ie wesentliche Arbeit bei der 
Entwicklung der Schnittstel- 
le leisteten die amerikanische 
Firma Sequential Circuits und die japa- 
nische Firma Roland. Erst 1983 kamen 
die ersten Synthesizer mit einer MIDI- 
Schnittstelle auf den Markt. MIDI-fähi- 
ge Instrumente erkennt man im allge- 
meinen an zwei oder mehreren fünfpoli- 
gen DIN-Buchsen am Gerät: nämlich 
MIDI-IN - dem Eingang des Gerätes, 
MIDI-OUT - dem Ausgang, und mei- 
stens MIDI-THRU - zur Verkettung 
mehrerer Geräte. 


Beı einem MIDI-Interface handelt es 
sich um eine digitale, serielle Schnitt- 
stelle, die folgende technische Daten 
vorweist: 


- serielle Datenübertragung 

- 5 mA Stromschleife 

- 31250 Bits/s Übertragungsrate 
- ] Start-Bit 

- 8 Date-Bits 

- 1 Stop-Bit 


Ein MIDI-Interface arbeitet mit einem 
‘Logisch-Null-Pegel’, das heißt: Wird 
die Stromschleife unterbrochen, z.B. 


durch einen Tastendruck am Keyboard, 
entspricht das einer logischen Eins 
(Strom an = Null, Strom aus = Eins). 
Diese Informationen werden zusam- 
mengefaßt und können an 16 adressier- 
bare Kanäle geschickt werden. Dies hat 
den Vorteil, daß bei einer größeren 
Anzahl zusammengeschalteter Geräte 
ein Gerät gezielt angesprochen werden 
kann. Natürlich muß dazu das betreffen- 
de Gerät auf den entsprechenden Kanal 
eingestellt werden. 


Jede dieser MIDI-Nachrichten wird mit 
einer Kanalnummer von 1 bis 16 ko- 
diert. Die meisten MIDI-Geräte können 
Daten auf Kanälen senden und empfan- 
gen, die der Benutzer selbst bestimmen 
kann. Wenn ein Gerät Informationen 
empfängt, die mit seiner eigenen Kanal- 
nummer kodiert sind, werden diese 
Befehle ausgeführt. Haben die Daten 
dagegen eine andere Kanalnummer, 
werden sıe einfach ignoriert. Sie stehen 
aber an der MIDI-Thru-Buchse zur 
Verfügung, d.h. alle Sıgnale, die über 
MIDI-In in den Computer gelangen, 
werden an die MIDI-Thru-Buchse wei- 


-tergeleitet. Kommen wir zur der Frage: 
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Was kann MIDI’? 


Mit MIDI ıst es zum Beispiel möglich, 
miteinem Computer mehrere Keybords, 
Synthesizer usw. gleichzeitig zu steu- 
ern. Es istauch möglich, einen Synthesi- 
zer und ein anderes Gerät von einem 
Keyboard, welches Sie live spielen, oder 
in aufgenommener Form von einem 
Sequenzer zu steuern. 


Die Anzahl der MIDI-Geräte ist prak- 
tisch nur von Ihrem Geldbeutel abhän- 
gig. Eine weitere Anwendung ist das 
Abspeichern von Liedern, Liedteilen 
usw.. Das Keybord oder der Synthesizer 
müssen dazu an einen Computer ange- 
schlossen sein. Es können dann die 
Lieddaten eingespielt, nachbearbeitet, 
gespeichert und später wieder an das 
Instrument ausgegeben werden. Nun 
folgt die Praxis. | 


Die MIDI-Hardware 


Vorgestellt wird eine Schaltung, die 
Ihren AMIGA voll midi-tauglich macht. 
Diese Schaltung kann sowohl an einem 
AMIGA 500/2000 als auch mit kleinen 
Änderungen an der Buchse bzw. dem 
Stecker an einem AMIGA 1000 ange- 
schlossen werden. Die Bauteilkosten 
betragen etwa 30 bis 40 Mark. Die se- 
rielle Übertragung, das Start-Bit, die 
Daten-Bits und das Stop-Bit sind rein 
softwaremäßige Voraussetzungen, die 
von der RS232-Schnittstelle des AMI- 
GA erfüllt werden. So sind nur noch die 
5 mA-Stromschleife und die galvani- 
sche Trennung zwischen Computer und 
MIDI-Gerät von der Hardware zu be- 
werkstelligen. Die Stromschleife liegt 
an den Pins 4 und 5 der DIN-Buchse an. 
Sıe wird durch den Optokoppler galva- 
nisch vom Computer getrennt und durch 
Widerstände begrenzt. Als Ausgangs- 
treiber verwendet man Inverter, weil wir 
ja mit logisch Null arbeiten. Da an der 
Schnittstelle des AMIGAs nur +/- 12 
Volt zur Verfügung stehen, wir aber 
TTL-Pegel (5 Volt) benötigen, wurde 
der Spannungsregler 7805 eingebaut. Er 
formt die +12 Voltin+5 Volt (TTL) um. 
Beginnen wir mitdem Aufbau des Inter- 
faces. 


Die Schaltung kann entweder auf einer 
Lochrasterplatine oder auf einer nach 
dem Layout geätzten Platine erfolgen, 
wobei letzteres etwas unproblemati- 
scher ist. Löten Sıe als erstes die IC- 
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(Buchsen von hinten) 





Der Schaltplan der MIDI-Schnittstelle 


Sockel, dann die Widerstände und 
den Kondensator ein. Als näch- 
stes besorgen Sie sich ein passen- 
des Gehäuse und bauen dort die 
DIN-Buchsen, den Schalter und 
die LEDs ein. Haben Sie das erle- 
digt, beginnen Sıe mit der Ver- 
drahtung. 


Sıe erfolgt nach dem Schaltplan. 
Der Schalter dient dazu, die letzte 
Buchse zwischen OUT und 
THRU umzuschalten. Es muß 
sehr genau und gewissenhaft ge- 
arbeitet werden, um Kurzschlüsse 
und falsche Verbindungen, die 
Ihren Computer beschädigen 
können, zu vermeiden. Jetzt muß 
nur noch die Verbindung zum 
Computer hergestellt werden. 
Benutzen Sie dazu den Schaltplan 
und die Anschlußbelegung Ihres 
Computers. 

Bei einem AMIGA 1000 muß 
anstelle der Buchse ein Stecker 
benutzt werden, +12 Volt des In- 
terfaces wird mit Pin 23 des 1000er 
verbunden. Reicht Ihnen die Anzahl der 
Buchsen nicht aus, so lassen sich ohne 
weiteres mehrere parallel schalten. So, 
nun nur noch die ICs einsetzen (RICH- 
TIG HERUM!), und schon ist das Inter- 
face fertig. Bevor Sie es benutzen, kon- 
trollieren Sie erstnochmal die Schaltung 
auf richtige Verbindungen der Bauteile 
und achten Sie darauf, daß keine unge- 
wollten entstanden sind. Zur Verbin- 
dung des Interfaces mit Ihren MIDI- 


© 
E 
- 


Aniga 588 Amiga 
2898 1888 


IH GND (Pin 7?) (Pin 79 


OO RXD «(Pin 3) (Pin 3) 
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Wenn man die MIDI-Schnittstelle nicht auf einer 
Lochrasterplatine aufbauen möchte, kann das 
abgebildete Layout verwendet werden. 


Geräten benutzen Sie 5Spolige DIN- 
Kabel. Jetzt steht dem Betrieb Ihrer 
MIDI-Anlage nichts mehr im Wege. 
Besteht die Anlage aus mehr als drei 
MIDI-Geräten, sollte man die MIDI- 
Sternschaltung anwenden. Die Geräte 
empfangen bei dieser Art von Schaltung 
die Daten direkt von dem Steuergerät. 
Die Sternschaltung empfiehlt sich des- 
halb, weil weniger Signalverfälschun- 
gen durch zu lange Leitungswege auf- 
treten. 








Benötigte Anschlüsse 


XE MUSIC CON- 
STRUCTION SET, 


Stückliste: 








IC1: SPX 7911 oder PC900 
Amiga 500/2000 Amiga 1000 sondern auch neue- Ice: 741804 
PinAmiga Beschreibung Pin Amiga Beschreibung re Programme wie IC3: 7805 
| beispielsweise das D1: 1N4148 
GND Masse f. Abschirm. | 1 GND Masse f. Abschirm. MARK II-Sound- LED1:  LEDrot 
TXD Sendedaten 2 TXD Sendedaten LED2: LED grün 
system oder Pro- 
RXD Empfangsdaten 3 RXD Empfangsdaten , die für d c1: Elko 47 uF 
GND System-Masse 7 GND System-Masse PIRRABEEEIR:, KERN RT: Wid. 220 Ohm 
+12V positive Spannung | 23 +12V positive Spannung professionellen Ein- R2: Wid. 470 Ohm 
satz programmiert R3-R10: Wid. 220 Ohm 


MIDI + Software 


Mittlerweile existieren einige Program- 
me, die mit einer MIDI-Schnittstelle 
etwas anfangen können. Dazu gehören 
nicht nur die Klassiker wie SONIX; 


R11,R12: 100 Ohm 
BU1-BUS5: 5pol. DIN-Buchse (180 Grad) 
S: Schalter 1*Um 


außerd.: 25pol. SUB-D-Buchse am Amiga 500 
oder ein 25pol. SUB-D-Stecker am Amiga 1000 


Gehäuse für Buchse bzw. Stecker 
IC-Sockel 6pol. 

IC-Sockel 14pol. 

ca. 2m Schaltlitze 

ca. 0,5m 4adrige Leitung 


wurden. Man denke 

nur an die Dr. Ts- 
Programm-Serie. Unser MIDI-Interface 
arbeitet mit allen Programmen problem- 
los zusammen und eröffnet dem musik- 
begeisterten AMIGA-Anwender eine 
billige Alternative zu den recht: teuren 
MIDI-Schnittstellen, die es ansonsten 


DYNAMIC DRUMS oder das DELU- 






KICKSTART SPEZIAL 


ZAPHOD 


Sie benutzen das neue GFA-BASIC und 
ärgern sich, daß die Quellcodes nicht kom- 
patibel sind und nur durch umfangreiche 
Handarbeit angepasst werden können? 

Dann kommt ZAPHOD gerade recht, denn 


zu kaufen gibt. 









ZAPHOD konvertiert AmigaBASIC Pro- 
gramme in das neue, schnelle GFA-BASIC. 
Konvertierte Programme laufen ca. 1Omal 
schneller, als vorher. 


ESPERANTOMAT 


Das Programm übersetzt (1:1) automatisch 
englische Texte ins Deutsche. So können 
komplette Anleitungen (ASCII-Datei) über- 
setzt werden. Doch auch direkt eingetippte 
Sätze werden bearbeitet. Durch eine um- 


fangreiche Datei von 4500 Vokabeln ist der 
Großteil des englischen Grundwortschatzes 
abgedeckt. Neue Vokabeln können jederzeit 
hinzugenommen werden - das Programm ist 
lernfähig. 


MAXON Computer « Industriestr. 26 
6236 Eschborn » Tel.: 06196 / 481811 


Gehäuse 


Quellcodekonverter 
AmigaBASIC nach GFA-BASIC 


ZAPHOD 
DM 19,90 ° 


Der Übersetzungskünstler 
Englisch-Deutsch 


ESPERANTOMAT 
DM 19,90° 


* 
zuzüglich Versandkosten 
Inland DM 5.- 
Ausland DM IO.- 


VON OTTMAR RÖHRIG 


SKONNER 


canner sind 
inzwischen 
salonfähig 


geworden - auch am 
AMIGA. Für jeden, 
der mit Desktop- 
Publishing zu tun hat, 
stellen sie eine große 
Arbeitserleichterung 
dar, können doch 
Bilder und andere Vorlagen vom Papier 
in das eigene Dokument übernommen 
werden, womit ein Neuzeichnen ent- 
fällt. Ein vollkommen neuer Einsatzbe- 
reich der Scanner ist durch die fort- 
schreitende Qualität der OCR-Software 
angebrochen. OCR bedeutet Optical 
Character Recognition und bietet dem 
Anwender die Möglichkeit, eingescann- 
te Textseiten in ASCIH-Text zu verwan- 
deln, der mit jeder beliebigen Textverar- 
beitung weiterbearbeitet werden kann. 
Doch eins nach dem anderen: 


Die beiden hier erwähnten Scanner 
werden von der Firma Print-Technik 
angeboten. Der Universal-Scanner ist 
dabei nicht nur Scanner, sondern gleich- 
zeitig auch Thermodrucker und Tisch- 
fotokopierer. Für den Home-Bereich 
gedacht, sind seine Leistung und der 
Preis mit knapp 950,- DM entsprechend 
ausgerichtet. Der Professional-Scanner 
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Scanner sind Geräte, die 
das Einlesen gedruckter, 
gezeichneter oder ge- 
schriebener Vorlagen in 
den Computer ermögli- 
chen. Anders als Video- 
digitizer sind sie je- 
doch auf flache Papier- 
vorlagen angewiesen. 
Zwei Scanner aus un- 
terschiedlichen Preis- 
kategorien haben wir 
einer kritischen Unter- 
suchung unterzogen. 


ist ein reiner Scan- 
ner ohne Zusatz- 
funktionen und für 
3000,- DM zu ha- 
ben. Was macht 
nun diesen großen 


Preisunterschied 
aus? 
Scanner werden 


von ihrer Leistungsfähigkeit her durch 
zwei wichtige technische Daten charak- 
terisiert. Zum einen ist das die mögliche 
Auflösung - die maximale Anzahl ver- 
schiedener Punkte, die beispielsweise 
pro Inch (2,54 cm) erkannt werden 
können. Zum zweiten ist - sofern man 
nicht über einen Farb-Scanner verfügt, 
der sich jedoch in noch höheren Preiska- 
tegorien bewegt - die Anzahl der Grau- 
stufen entscheidend für die Qualität des 
Ergebnisses. 


Der Universal- 
Scanner 


Der Universal-Scanner bietet eine nicht 
veränderbare Auflösung von je 200 DPI 
(Dots Per Inch) horizontal und vertikal. 
Er erkennt bis zu 16 verschiedene Grau- 
stufen, die originalgetreu auf dem 
AMIGA-Bildschirm dargestellt werden 





können. Das Gerät benötigt eine kleine- 
re Standfläche als der Professional- 
Scanner, da die einzulesende Vorlage 
auf einen beweglichen Schlitten gelegt 
wird. Nun bewegt sich während des 
Scannens nicht der Lesekopf über die 
Vorlage, sondern die Vorlage (sprich 
der Schlitten) bewegt sich über die Lese- 
zeile hinweg. 


Am Gerät befinden sich zwei Knöpfe - 
der eine ist für die Helligkeitskorrektur 
verantwortlich, der andere startet den 
Fotokopiervorgang, falls der Scanner 
als Stand-Alone-Gerät, das heißt ohne 
Verbindung zum Computer, benutzt 
wird. Sämtliche Ausgaben macht das 
Gerät auf Thermopapier, wie es in jedem 
Fax-Gerät zu finden ist, eine Rolle ent- 
hält Papier für ungefähr 100 DIN A4- 
Seiten. Leider ist die Druckfunktion 
nicht über das normale Printer-Device 
(PRT:) anzusprechen. Vielmehr muß 
die Ausgabe mit dem NEC-Druckertrei- 
ber in 180x 180 DPlerfolgen und in eine 
Dateı umgelenkt werden. Diese kann 
dann mittels eines im Lieferumfang 
enthaltenen Hilfsprogrammes auf dem 
“Scanner-Drucker-Fotokopierer” aus- 
gegeben werden. Die Ausgabe ist er- 
staunlich schnell und läßt beispielswei- 
se eine NEC P6+ von der reinen Druck- 
zeit her weit hinter sich. Natürlich sind 
die Ergebnisse nicht von einer Qualität, 
die einen solchen Ausdruck als Druck- 
oder Fotokopiervorlage rechtfertigen 
würde. Doch für den Heimbereich ist 
das Ergebnis durchaus befriedigend - 
und für nichts anderes ist der Scanner ja 
auch gedacht. 


Der Professional- 
Scanner 


Der teurere Professional-Scanner kann 
da schon mit ganz anderen Leistungsda- 
ten aufwarten: 75 bis 600 DPI getrennt 
einstellbar für die Horizontale und Ver- 
tikale, bis zu 64 Graustufen und voll 
softwaremäßige Anpassung von Kon- 
trast und Helligkeit. Zahlreiche ver- 
schiedene Schattierungsmuster erlau- 
ben die Erfassung von Zeichnungen, 
Bildern, Fotos und Text mit der jeweils 
besten Einstellung - in letzterem Falle 
beispielsweise ganz ohne Graustufen 
(nur schwarzweiß) und mit hohem 
Kontrast. Der Nachteil einer höheren 
Auflösung wird aber schon sehr bald 
klar: Um eine ganze DIN A4-Seite in der 





Print Technik Universal Scanner Ver. 1,99 Ser. 26464866388 


Contrast 


Der Profes- 
sional-Scanner 
ist mit einer 
speziellen 
Software in 
der Lage, 

zur Schrift- 
erkennung 
herangezogen 
zu werden. 


Die Software- 
Versionen 
beider Scanner 
unterscheiden 
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geringfügig 
voneinander. 





Auflösung von 300 x 300 DPI einzule- 
sen, sind schon mindestens 3 MByte 
RAM nötig - bei 600 x 600 DPI stößt 
man an die Hardware-Grenzen des 
AMIGA. Dieses Problem wird jedoch in 
nächster Zeit in Angriff genommen. In 
Planung ist beispielsweise eine virtuelle 
Speicherverwaltung, die gescannte Da- 
ten sofort auf Festplatte ablegt, wie das 
bei entsprechender Software auf dem 
PC oder dem MaclIntosh gang und gäbe 
1st. 


3 MByte für 300 x 300 DPI hört sich sehr 
viel an, man muß jedoch auch bedenken, 


daß in den wenigsten Fällen wirklich 
eine ganze DIN A4-Seite eingelesen 
werden soll. Bei der praktischen Arbeit 
handelt es sich meist um kleinere Logos, 
Schriftzüge oder Illustrationen, die man 
in den Computer übernehmen möchte. 
Der Universal-Scanner kommt mit sei- 
nen 200 DPI und 16 Graustufen übri- 
gens gut und gerne mit 2 MByte aus. 


Einen direkten Vergleich der Qualität 
kann man den beiden eingescannten und 
wieder ausgedruckten Bildern entneh- 
men. Im Falle des Universal-Scanners 
wurde zum Ausdruck der eingebaute 


KICKSTART 4/1990 43 








Thermodrucker verwendet, im Falle des 
Professional-Scanners ein PostScript- 
Laserdrucker. 


Die Software 


Nach der Begutachtung der Hardware 
kommen wir nun zur Software. Die 
Software für beide Geräte ähnelt sich 
von der Oberfläche her sehr. Im oberen 
Teil des Bildschirmes befinden sich 
sämtliche Bedienelemente - weniger oft 
benötigte Funktionen müssen über die 
Menüleiste eingestellt, öfter benötigte 
können auch über Gadgets angewählt 
werden. Im Bild ist die Oberfläche der 
Software des Universal-Scanners zu 
sehen. Verschiedene Gadgets (1:1, 1:2 
usw.) erlauben die Darstellung der Vor- 
lage in verschiedenen Verkleinerungs- 
stufen. Der Rahmen im oberen Teil stellt 
dabei immer die ganze Vorlage dar, das 
weiße Kästchen darin den gerade darge- 
stellten Ausschnitt. Bewegt man den 
Mauszeiger über den Bildbereich, 
springt dieser automatisch hoch und 
verdeckt die Bedienungselemente, da- 
durch istmehr von der Vorlage zu sehen. 
Muß man wieder irgendwelche Funktio- 
nen anwählen, bewegt man den Maus- 
zeiger einfach in die obersten Zeilen, 
woraufhin der Bedienteil wieder sicht- 
bar wird. Das ist eine durchdachte und 
gut funktionierende Lösung, mit den 
begrenzten Ausmaßen eines Intuition- 
Bildschirms auszukommen. 


Mit einem Regler kann der Kontrast 
verstellt werden; bei der Software des 
Professional-Scanners findet sich hier 
ein zweites Gadget, das die Einstellung 
der Helligkeit zuläßt. Weitere Funktio- 
nen finden sich in der Menüleiste. Dort 
können eingescannte Vorlagen direkt 
auf einem HP Laserjet oder - im Falle 
des Universal-Scanners - auf dem Ther- 
modrucker ausgegeben werden. 


Sehr nützlich ist eine Funktion, die die 
eingescannte Vorlage direkt in den 
Arbeitsspeicher eines gleichzeitig gela- 
denen Grafikprogrammes (DPaint, 
DPhotolab, Butcher und so weiter) Ko- 
pieren kann. So kann man hervorragend 
hin- und herschalten und Veränderun- 
gen ausprobieren, ohne auch nur einmal 
auf Diskette oder Festplatte abspeichern 
zu müssen. 


Doch kann man auch dieses mit den 
entsprechenden Funktionen. Über ein 
Fenster zu markierende Bereiche kön- 
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Mit der Druckeremulation des Universal- 
Scanners ist das eingescannte Bild 
ausgedruckt. 





Die Qualität des Professional-Scanners 
kann überzeugen. 


nen als IFF-Datei entsprechend der 
Bildschirmdarstellung oder als 1:1-Da- 
tei abgespeichert werden. Letzteres 
Format ist besonders wichtig, möchte 
man Vorlagen in ein DTP-Programm 
wie PageStream übernehmen, was übri- 
gens vorzüglich klappt. Natürlich kann 
auch die ganze Vorlage auf einmal als 
IFF-Datei abgespeichert werden - dann 
braucht man den interessanten Bereich 
nicht vorher zu markieren. Der Datei- 
Requester, der bei all diesen Funktionen 


Anwendung findet, gehört zwar nicht 
zum Feinsten, was die Software-Bran- 
che derzeit zu bieten hat, verrichtet seine 
Dienste jedoch ordentlich. 


Beim Professional-Scanner ist auch die 
Anwahl der zu verwendenden Auflö- 
sung und die der Graustufenrasterung 
über die Menüleiste einzustellen. Beide 
Programme sind jedoch noch nicht voll- 
kommen absturzfrei, was die Freude 
etwas trübt. Da Print-Technik jedoch die 
Software zur Zeit noch nicht als “Ver- 
kaufsversion” bezeichnet und einen gut 
funktionierenden und vor allem kosten- 
losen Update-Service anbietet, kann 
man auch mit diesem Manko leben - 
schließlich ist es ja nicht so, daß sich die 
Programme alle 10 Minuten mit einem 
indischen Gruß verabschieden. 


Beide Scanner benötigen übrigens für 
das reine Einlesen einer DIN A4-Seite 
weit unter 1 Minute - eine Zeit, die, 
verglichen mit dem Aufwand, den man 
meist mit der Nachbearbeitung der 
Vorlagen verbringt, fast vernachlässig- 
bar ist. Lediglich bei 600 DPI muß man 
auf den Professional-Scanner schon 
einmal 2 bis 3 Minuten warten, bis das 
Ergebnis auf dem Bildschirm erscheint. 


Schrifterkennung 


Als Bonbon und sozusagen als Entschä- 
digung für eventuelle Abstürze ist zur 
Zeit im Lieferumfang des Professional- 
Scanners noch die bereits erwähnte 
OCR-Software enthalten. Sie erschließt 
dem Scanner vollkommen neue Einsatz- 
gebiete. In Zukunft wird diese Software 
300,- DM zusätzlich kosten. Hat man 
eine Textvorlage eingescannt, erscheint 
durch den Menüpunkt “Go OCR” ein 
gänzlich neuer Bildschirmaufbau. 


Über die Maus wird aus der Vorlage am 
Bildschirm ein Textbereich ausgewählt, 
woraufhin man der Schrifterkennungs- 
Software erst einmal diesen Schrifttyp 
beibringen muß. Das ist ein recht lang- 
wıeriges Verfahren, das - möchte man 
eine hohe “Trefferquote” erreichen - 
durchaus schon einmal eine Stunde Zeit 
braucht. Zu jedem von der Software 
erkannten Muster (einem Buchstaben) 
muß man nämlich das entsprechende 
ASCII-Zeichen angeben. Dabei kann 
man einstellen, wie stark sich ein bereits 
erlerntes Muster von dem gerade zu 
erkennenden unterscheiden darf, damit 
dieses noch als das gleiche Zeichen 











erkannt wird. Ein sehr niedriger Wert 
weist anfangs viele Muster als noch 
nicht erlernt zurück, ein zu hoher Wert 
kann keine Unterscheidung beispiels- 
weise zwischen I, lund I mehrtreffen. Je 
mehr Mühe man sich beim Lehren der 
Schrift macht, umso besser sind die 
Ergebnisse im Nachhinein. Über 99 % 
richtig erkannter Text läßt sich mit guten 
Vorlagen leichterreichen. Hat man übri- 
gens einmal einen Fehler bei der Identi- 
fikation eines Musters gemacht - bei- 
spielsweise “g” eingegeben, wenn ganz 
deutlich ein “h”-Muster dargestellt 
wurde - so ist auch das kein Problem. In 
einem bestimmten Modus der Software 
können gelernte Muster korrigiert oder 
gelöscht werden. 


Zum Glück muß man jeden Schrifttyp 
der OCR-Software jedoch nur ein einzi- 
ges Mal beibringen. Danach läßt sich die 
so erstellte Bibliothek auf Diskette able- 
gen und beim Vorkommen derselben 
Schrift einfach wieder einlesen. 


Die Schrifterkennung funktioniert übri- 
gens nicht nur bei Schreibmaschinen- 
schrift vorzüglich. Auch das Kerning 
(das Unterschneiden beziehungsweise 
Näher-Heranrücken einzelner Buchsta- 
ben) wird ohne Anstand verarbeitet. 
Lediglich mit schreibschriftartigen 
Schriften wird man keine Ergebnisse 
erzielen. Der Grund dafür liegt auf der 
Hand: Zur Abgrenzung eines Musters 
(eines Buchstabens) zum nächsten wird 
eine vertikale oder schräge Linie ohne 
Pixel - also eine Unterbrechung - gefor- 
dert. Daß diese bei Schreibschrift nicht 
vorhanden ist, liegt in der Natur der 
Sache. 


Der Durchschuß (der Abstand) der Zei- 
len wird übrigens auf Wunsch automa- 
tisch ermittelt, kann jedoch auch per 
Hand eingegeben werden. Probleme hat 
die Software jedoch in dem Fall, in dem 
verschiedene Schriftarten und -größen 
in einem fortlaufenden Text vorkom- 
men oder der Zeilenabstand zwischen 
einzelnen Zeilen und Absätzen unter- 
schiedlich ist. Doch trotz hoher Erwar- 
tungen und großer Wünsche an zukünf- 
tige Versionen der OCR-Software läßt 
sich auch mit der zur Zeit erhältlichen 
ganz vorzüglich arbeiten. Denn die In- 
tentionen sind klar - eine DIN A4-Seite 
hat man schneller per Hand abgetippt, 
als man der Software den Schrifttyp 
beigebracht und dann den Text über- 
nommen hat. Anders hingegen sieht es 
aus, wenn 5, 10 oder mehr Seiten Text in 
den Rechner übernommen werden müs- 
sen... Die Schrifterkennung funktioniert 
übrigens in jeder beliebigen Auflösung 
(falls diese in einem einigermaßen ver- 
nünftigen Verhältnis zur Buchstaben- 
größe steht), am besten geht jedoch alles 
in 300 x 300 DPI vonstatten. 


Ein Problem werden jedoch auch zu- 
künftige Programmversionen schwer zu 
lösen vermögen: die Zeit. Musterver- 
gleich (auch Beta-Matching genannt) 
benötigt eben seine Zeit. Die Erkennung 
einer Spalte Text, wie man sie in Zeit- 
schriften findet, braucht einige Minuten. 


Für den Universal-Scanner ist zwar 
schon seit geraumer Zeit eine Schrifter- 
kennung angekündigt, jedoch zur Zeit 
noch nicht erhältlich. Bei dieser dürfte 
es - aufgrund der niedrigeren Auflösung 
von 200 DPI - auch Probleme bereiten, 





9- oder 10-Punkt-Schriften ordnungsge- 
mäß zu erkennen. 


Fazıt 


Beide Geräte können im Endeffektemp- 
fohlen werden. Für den Heimbereich ist 
der Universal-Scanner aufgrund seines 
Preises und der dreifachen Verwendbar- 
keit als Scanner, Drucker und Fotoko- 
pierer zu empfehlen. Mangelnde Hard- 
ware - beispielsweise, daß der Anfang 
des Scan-Bereichs sich manchmal um 
einige Millimeter von der Markierung 
auf dem Gerät unterscheidet - gleicht 
sich hier durch den Preis aus. Der Pro- 
fessional-Scanner ist hingegen uneinge- 
schränkt zu empfehlen und für den pro- 
fessionellen Einsatz im DTP-Bereich 
und in der Schrifterkennung prädesti- 
niert. Auch das schlägt sich jedoch im 
Preis nieder. Keines der Geräte ist 
schlechter als das andere, weshalb wir 
an dieser Stelle auch keine Testkästen 
veröffentlichen. Jedes hat seinen genau 
definierten Einsatzbereich - welchen 
Scanner man sich schließlich anschaftt, 
hängt wohl in erster Linie vom eigenen 
Geldbeutel ab. 


Anbieter: 


PRINT TECHNIK 
Nikolaistr. 2 

8000 München 40 
Tel. 089-368197 


Preis: 
948.- DM Universal-Scanner 
2998.- DM Professional-Scanner Il 
298.- DM OCR-Schrifterkennung 


Original Mouse-Joystick-Adapter Atari Mouse 
bequem zw. Maus u. Joystick, 
Dongel, BTX u.v.m. umschalten. 
Kompatibel: Amiga, Atari, 

C 64/128 u.a. 


Midi-Interface A500/2000 


Speichererweiterung Amiga Mouse 
512 kB A 500 

mit Uhr, abschaltbar, 
einfach einstecken 


Superpreis von 


DM ä 89,- 
100 % kompatibel 
anschließbar an Port 1 


H+W Sicherheitssystem | Software für Amiga 

Sichern Sie Ihren Amiga 

vor fremdem Datenzugriff | X-Copyli+ Hardw DM 79,- 
TurboPrint II ...DM 79,- 


Weitere Soft- und Hardware auf Anfrage. 


DM198,- 


Laufwerke 3.5 extern Laufwerke 5.25 extern 
durchgeschleifter Bus MS-DOS kompatibel | Sound Sampler A500/2000 
abschaltbar Bus durchgeschleift | Harddisk mit A500/1000 
höhe Qualität 40/80 Track | Alf 2-Autoboottreibersystem 
Slimline abschaltbar | HD 20 (62ms) 
DM 239,- DM 269,- HD 40 (28ms) 

Laufwerk intern A 200 DM 174,- | HD 60 (28ms) 


Boot-Selektoren Chip-Puller 
DM 19,- DM 48,- Fat Angus 8372A 
Booten von externen Diskdrive Kick 1.3 
wahlweise Df0O, DF1, DF2 Kickstart Umschaltplatinen 
leichter Einbau (Lötfrei) Leerplatine 





Versandkosten bei Nachnahme DM 8;,- 
bei Vorkasse DM 5;,- 
Auslandsbestellung nur gegen Vorkasse. 


Druckfehler, Technische Änderung und Irrtü- 
mer vorbehalten. 


Egonstr. 13 — D-4650 Gelsenkirchen 


H +W Computer und Zubehör sesıservice: 0209167462 
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2° N a H 


KICK-ASS ist mehr als ein Assembler. Durch seinen integrier- 
ten EDITOR, MONITOR, DEBUGGER und LINKER ist KICK- 
ASS ein leistungsstarkes Entwicklungssystem, das 
das Programmieren in Assembler 
einfach, bequem und extrem schnell 
macht. KICK-ASS bietet sowohl Ein- 
steigern als auch Profis eine ideale 
Entwicklungsumgebung. 


e blitzschnelle Direktassemblierung 
schon während der Eingabe 


e automatische Syntaxüberprüfung bei 
der Eingabe 


e Ful-Screen-Editor mit vielen komforta- 


blen Befehlen 


e Der Quelltext wird stark komprimiert, so 
daß er sehr wenig Speicherplatz bean- 
sprucht. 


e automatisches Einrücken der Zeilen, was gerade bei längeren 
Programmen eine hohe Lesbarkeit bewirkt 


e Funktionen sind wahlweise durch Pull-Down-Menüs oder über 
Tastatur aufrufbar. 


e Der integrierte LINKER fügt mehrere Programmodule zusam- 
men. Sogar die Verbindung von Assembler mit Kompilaten von 
höheren Programmiersprachen ist möglich. 


e Der DEBUGGER dient der Programmanalyse und Fehlersuche 
und isteine unentbehrliche Hilfe beim Hineinschauen in fremde 
Programme. 


@ Load File a LURITE: 
ei Renove 
ee: 


NEU 
v2 


e leistungsstarker 
Tracer 


v Auto-Ass Mark BI Again 
View! Quick 


! Junp Cuns 
un 73 Teacıe Version 
er Y Branch 


| Quick 164 
v x(PC) 
Stack er 16 ıd 


ete 


= $DFF86 


MOVEM.L dB-d?/a8-a6,- (sp) ; register auf STACK 


zum 
N 


e Sektionierung 


3 ; ’ ie ae A 
in DATA,-, BSS- Rn : Ä netten 
ke IN ; Se telapnehaften 

ran 


‚ 3 untereigenschaf ten 
; nn l 


! eihles Ensäle (d2) 


Page 
35:8 
De 


inner_loop: 


u 
> 
nn 
7 
+ 


Hunks 


d2, inner_loop 





Der 
Edit "uni che 
AMIG4 
















Or für di 


Der superschnelle 
Editor 


KICK-ED können wir allen, die gern 
programmieren, sei es in 'C', Assemb- 
ler, Pascal oder Modula-2, wärmstens 

empfehlen. Aber auch, "um 'mal schnell’ 
einen Brief zu schreiben und auszudruk- 
ken, eignet sich dieser Editor. 

KICK-ED ist ein professionelles Werkzeug 


für Programmierer. 


‚ K_Haraware_4,1LYu 


Han fngeegrestännierung 


nvorhergese 


Die Bemühung 
um eine möglichst 
einleuchtende 
und angenehme 
Benutzerführung 
läßt sich an vie- 
len Details auf- 
zeigen: 


Nichtsdestotrotz nöch EARMT [ROOT ] fon tor, widnen. 
um Ihr Verständnis. DFa:]PF1:]pr2:]DF3:]DR8: DHL: RAN: ]VoE:] ee 
So also wird dieser 

chen, Ab kei [ot ] KTRA] [Cancel Amen, te 


lernen sogar n erden, denn 
die Essenz der fe ie drei Kursteile (Grundlagen, Copper, Sprites) werden 
geballt in Forn eines Progrannes auf Sie einstlnmen 


werde nicht 





Das Werk 


e superschnelles Softscrolling 


e gleichzeitige Verwaltung mehrerer Texte, die mit Hilfe der 
Funktionstasten angewählt werden können 


e Ein Hilfs-Menü, das jederzeit aufgerufen werden kann, gibt 
vollständige Information über die verschiedenen Befehle. 


e bequemes Laden, Speichern und Anhängen von Texten 
über die integrierte Datei-Auswahl-Box 


e Volle Multitasking-Unterstützung des AMIGA. 


kick-zp DM 49.- 





Requester/Menü Construction Tool für den AMIGA 


Intuition 
ın Perfektion 





WW: wollte nicht schon immer sein Programm 


mit einer professionellen Benutzerführung 
versehen? Mit dem R.C.T. ist das ab sofort kein 
Problem mehr. 


Das R.C.T. ermöglicht innerhalb kurzer Zeit die Be- 
nutzerführung und Benutzeroberfläche eigener 
Programme zu generieren. Die Gestaltung der 
Requester und Menüleisten geschieht direkt am 
Bildschirm. Der Anwender wird nicht mit den kom- 
plexen Gadget- oder Menüstrukturen belastet, 
sondern kann Sie leicht mit der Maus am Bildschirm 
entwerfen. Schluß mit unnötigem Ausprobieren 
und komplizierten Funktionsaufrufen - das R.C.T. 
übernimmt die Arbeit. Schluß mit Iangwierigem 
und zeitaufwendigem Programmieren - das R.C.T. 
erzeugt fertigen Programmcode. 


Die herausragenden 
Eigenschaften des R.C.T. 


e einfaches und komfortables Konstruieren von 
Requestern 
e Gadgets und Menüleisten 
e zahlreiche Gestaltungsmöglichkeiten wie z.B.: 
- verschiedene Zeichensätze 
- Gadget- und Requesterumrandungseditor 
- Füllmuster in Gadgets 
- Einfügen von IFF-Bildern und Konvertieren zu 
Auswahlknöpfen 
- Images in Prop-Gadgets 
e Arbeiten in allen Auflösungen 
° Umfangreiche Funktionsbibliothek 
e direktes Einbinden der Library-Funktionen 
e Assembler-., AmigaBASIC-, C- und GFABASIC- 
Codegenerator 


Mit ausführlichem, 75-seitigem Handbuch 


R.C.T. DM 129.- 


Dr9B123456789812345678981234567898 


DEOR 23456789812345678981234567898 
DE 9B 1234567899 12345678901234567898] | 


IDFABHurzel f Vater 











Beispiel zur Pro- 
grammgestaltung: 
Menüs und komplet- 
te Farbeinstellbox 
wurden mit dem 
R.C.T. erzeugt. 


Boolean Gadget 
__ String Gadget 


_ Prop Gadget 


Selbst komplexe 
Requesterstrukturen 
lassen sich mit dem 
R.C.T. leicht gestalten. 
Hier eine komfortable 
Filerequesterbox, die 
nichts zu wünschen 


übrig läßt. 








123456789812345678981234567898 
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Nane 
v Vornane 





Eine Maske zur 
Adreßverwaltung ist 
schnell aufgebaut, 
ebenso eine komfor- 
table Menüführung. 


Bestelleoupen 


Bitte senden Sie mir: 


| ART Durs. 

| DKICKED DM 49. 

| DI KICK-ASS DM 89.- 
dag KICKASS DM 12.50 
| 

| 


Name 
Straße 


Update 
zuzüglich Versandkosten: 2 


Inland DM 7.50 
Ausland DM 10.- 


| [] Nochnehne [U] Vorauskasse 


Datum 










Unterschrift 


sd Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse, Bei Nachnahme zuzüglich DM 4.- ee | 


: | MAXON-Computer % Industries. DL 6236 Eschborn 








Nachtrag: BETT RESBEKESINGERRCHLICHHFEE? */ 


83: 
64: VOID preorder (tree) 


Dynamische Speicherorganisation in C u 

67: if(tree!=NULL) 
68: { 

Natürlich wollen wir Ihnen das Programm zu Teil 6 - EEE, SEEN 

nicht vorenthalten. Es behandelt die komplette Ver- Lu ee gehe 

. Ba e i 2 ; preorder (tree->rig ; 
waltung eines binären Baumes und bildet somit die 73: ' 
Grundlage für jede Datenverwaltung. 2. 


76: VOID inorder (tree) 
77: TREE *tree; 


18: { 
#93: if(tree!'=NULL) 
4% NER N N A N A HA A A A a a a € 80: { 
2: /%* BINTREE: Ein binärer Suchbaum */ 81: inorder (tree->left); 
3: 82: printf("%d\n",tree->info); 
4: by Dirk Owerfeldt & MAXON 83: inorder (tree->right); 
5 / 84: } 
5: 85: } 
=: 86: 
8: 87: VOID postorder (tree) 
9 88: TREE *tree; 
: 89: { 
#include <exec/types.h> 90: if(tree!=NULL) 
#include <stdio.h> 91: { 
92: postorder (tree->left); 
#define REG register 93: postorder (tree->right); 
#define CHAR char 94: 
#define BOOLEAN BOOL 95: printf("%d\n",tree->info); 
96: } 
#define CLS fputchar ( Oxc ); 97: } 
#define TASTE printf("-- Return --"); 98: 
gets( hilf ) 99: /%*---------------- ------------- */ 
100: /* Ausgabe des Baumes als Baum */ 
CHAR hilf[50]; 101: /*-------- ---------- 7-7 */ 
102: 


103: VOID printtree(tree) 
104: TREE *tree; 


105: { 
106: WORD i; 
typedef struct TREE 107: static tab=0; 
{ 108: 
WORD info; 109: if(tree!=NULL) 
110; { 
struct TREE *left, *right; 2213 tab+=6; 
} TREE; 112; printtree (tree->right); 
113; for(i=6;i<tab;i+t+) printf(" "); 
TREE *root; 114: printf("%6d\n",tree->info); 
115; printtree (tree->left); 
116: tab-=6; 
ıTrT } 
118: } 
3,19: 
TREE *insert (tree, info) 120: /%*-------------- --- */ 
TREE *tree; 121: /* Rekursive Suche */ 
WORD info; 122: /%*----------------- */ 
{ 123; 
if(tree==NULL) 124: TREE *suche(tree,nr) 
{ 125: TREE *tree; 
tree= (TREE *) malloc (sizeof 126: WORD nr; 
(struct TREE)); 12T; { 
tree->info=info; 128: if(tree==NULL) 
tree->left=NULL; 129; return NULL; 
tree->right=NULL; 130: else 
} 131: { 
else 1983 if(nr==tree->info) return(tree); 
{ 133; if(nr<tree->info) 
if(info<tree->info) tree->left= return (suche (tree->left, nr)); 
insert (tree->left, info); else 134: if(nr>tree->info) 
if(info>tree->info) tree->right= return (suche (tree->right, nr)); 
insert (tree->right,, info); 135: } 
} 136: } 
137; 
return tree; 138: /*---------- ---- --- */ 
139: /* iterative Suche */ 
140: Mami “/ 
141: 
/* Die drei Ausgabefolgen */ 142: TREE *i suche(tree,nr) 
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143: 
144: 
145: 
146: 


147: 
148: 


149: 
150: 
151; 
152: 
3533 
154; 
155; 
156: 
157: 
1358: 
159: 
160: 
161: 
162: 
163: 
164: 
165: 
166: 
167: 
168: 
169: 
170: 


71: 
172: 


E73: 


178: 
4173; 
176: 
177: 


178: 
179: 
180: 
281: 
182: 
183: 
184: 
185: 
186: 
187: 
188: 
189: 
190: 
191: 
192: 
193: 
194: 
195: 
196: 


197: 


198: 
199: 
200: 
201: 
202: 
203: 
204: 
205: 
206: 
207: 
208: 
209: 
210: 
232: 
212: 
213: 
2143 
219% 
216: 
217: 








TREE *tree; 
WORD nr; 


{ 


} 


while( (tree!=NULL) && (tree->info!= 
nr) ) 
{ 
if(nr<tree->info) tree=tree->left:; 
else 


if(nr>tree->info) tree=tree->right; 


} 


return (tree); 


VRB.E. 5.2.2 2.2 2 2.2 2.2 2.2 2.2.2.2 2.2.2 2.2 2.2.2.0 


/* Löschen eines Elementes */ 
VB.E 5.3.2 2.2 2.2.2 2.2.2.2 2.2.2.2 2.2. 2 2.2.2 2.2.27 


IKk=------------------------.-- */ 
/* Hilfsfunktion: pp-search */ 
I*k-------------------------- */ 
TREE **s search (pp,info) 
TREE **pp; 
{ 
TREE **aqg; 
4q9=pPi 
while (*qq!=NULL && info != (*qq) -> 
info) 
{ 
if(info<(*qq) ->info) qq = & (*qq) -> 
left; 
else qq = &(*qgq) -> 
right; 
} 
/* 
qq = (info < (*qg)->info ? &(*qq) -> 
left : &(*qq) ->right); 
*f 
return qg; 
} 
/* .=.=— nn - - 2... on 2. 2. 2. 2.2... 2... . */ 
/* Die eigentliche Löschfunktion */ 
I*-------------=-=----------------- */ 
VOID loesche (pp) 
TREE **pp; 
{ 
TREE *p, **qq, *q; 
if(*pp!'=NULL) 
{ 
pP = *ppi 
if (p->right==NULL) { *pp = p-> 
left; free(p); } else 
if (p->left ==NULL) { *pp = p-> 
right; free(p); } else 
{ 
qq = & p->left; 
while( (*qgqg) ->right != NULL ) 
qq = & (*qg)->right; 
q = *qgi 
*qq = q->left; 
p->info = q->info; 
free (g); 
} 
} 
} 
I*-------------- == ---- */ 
/* Perfekt ausbalancierten Baum erz *“/ 
I*=-------------------- = --- --------- */ 
WORD Num; 


218: 
219: 
220: 
221: 
222: 
223: 
224: 
225: 
226: 
227: 
228; 
229: 
230: 
231: 
232: 
233; 


234: 
233: 
236: 
237: 
238: 
239: 
240: 
241: 
242: 
243: 
244: 
245: 
246: 
247: 
248: 
249: 
250; 
2813 
232: 
2533: 
254: 
253: 
256: 
257: 
238: 


259: 


260: 
261: 
262: 
263: 
264: 
265: 
266: 
267: 


268: 
269: 
270: 
271: 
212: 
273; 
274: 
275: 
276: 
2717: 
278: 
279: 


280: 
281: 
282: 
283: 
284: 
285: 
286: 
287: 
288: 
289: 
290: 
291: 


292: 
293: 
294: 


TREE *pb_tree(n) 
WORD n; 


{ 


WORD nleft, nright; 
TREE *p; 


if(n==0) return NULL; 


nleft 
nright = 


a 


n 
n nleft -1; 


p = (TREE *) malloc (sizeof (TREE)); 


p->left pb_tree (nleft); 
p->info = Num; 
Num+= (UWORD) rand() % 20; 


p->right= pb_tree (nright); 


return p; 


VOID main( VOID ) 


{ 


BOOLEAN schleife=-TRUE; 
WORD L,; 8} 

CHAR c[80],zahl[80]; 
TREE “As, *kkss; 
Va aaa aa a */ 
/* Liste initialisieren */ 
Ve en me */ 


root = NULL; 


CLS; 

printf("Baum intialisieren?\n\n"); 

printf("1) Perfekt ausgeglichener 
Baum\n"); 

printf("2) Zufällig erzeugter Baum 
\n"); 


printf("3) Keine Initialisierung\n"); 


printE ["\n>"); 
gets (c); 


3210107 r='3*') 
{ 
printf("Zahl der Elemente (1-15): 
"); gets (zahl); 


switch( c[0] ) 


{ 
case '1': 
Num=rand() % 100; 
root=pb_tree (atoi (zahl)); 
break; 
case '2': 
root=insert (root, 250); 
for (i=1;i<atoi (zahl) ;i+t+) 
root=insert (root, (UWORD) 
rand() % 500); 
break; 
} 
} 
I%&---------- - */ 
/* Hauptmenü */ 
]%------.-- */ 
while (schleife) 
{ 
CLS; 
printf("** Ein binärer Suchbaum ** 
\n\n"); 


printtree (root); 
printf("Menü:\n\n"); 
printf("1) Element hinzufügen 
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4) Preorder -Ausgabe\n"); 
printf("2) Element löschen 
5) Inorder -Ausgabe\n"); 
printf("3) Element suchen 
6) Postorder-Ausgabe\n"); 
printf("9) Ende 
gets(c); printf("\n\n"); 
switch( c[0] ) 
{ 
case '1': 
printf("Eingabe (0=Ende)\n"); 
do{ 
gets (zahl); 
if((z=atoi(zahl)) !=0) 
root=insert (root, zZ); 
}while(z!=0); 
break; 


case '2': 
printf("Zu löschendes 
Element: "); 
gets (zahl); 
ss=s search (&root, 
atoi(zahl)); 


if (*ss==NULL) 

{ 
puts ("Element nicht 

vorhanden !!"); 

TASTE; 

} 

else 
loesche (ss); 

break; 

case '3': 

printf("Gesuchtes Element: 
“4 

gets (zahl); 


DONAU-SOFT 


24 h-Schnellversand 


Ihr Amiga-PD-Partner 
® ab 2,50 DM ® 


Alle gängigen Serien sind 3 ausführliche Katalogdisketten 
lieferbar mit Kurzbeschreibung aller 
Programme gegen 10,— DM 





Einzeldisk 4,50 DM | (V-Scheck/Briefmarken) anfordern! 
ab 10 Disk 4,— DM gratis zu unseren Katalogen: 

ab 50 Disk 3,50 DM | Viruskiller, CLJ-Wizard + Turbo Backup 
ab 100 Disk 3,30 DM | Das große Amiga-PD-Handbuch 
ab 200 Disk 3,— DM | Band I—IV + 42 Disks 


bei Serienabnahme: ab 2,50 DM | + 3 Katalogdisketten 
(Einzelpreis erfragen) 
Preise incl. 3,5 DD-Disks 
— Mit Qualitätsgarantie — 
Wir kopieren nur mit doppeltem Verify. 
Alle Disks sind: 
— 100 % Virus- und Error frei 


325,- 


Pakete für Einsteiger und Anwender 
(jeweils 10 Disketten) 

Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3; 

Sound; Grafik; Modula II 











— etikettiert. a ae : nn A 
Leerdisketten 3,5’ 2 DD a. meımın — 

Floppy 3'/z int. 155,— DM 

Sony ab 1,70 DM | Floppy 3/2 ext. atschattar 209,— DM 

Sentinel ab 1,25 DM | Floppy 5'/s ext. Exras 269,— DM 


+ DM 5,— bei Vorkasse, + DM 8,— bei Nachnahme 
Ausland: + DM 10,— (nur Vorkasse) 


MAIK HAUER 


Fax: 08431/49800 
BTX: *Donau-Soft # 








Postfach 1401, 8858 Neuburg 
Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr) 
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if((s=suche (root, 
atoi (zahl)))==NULL) 
{ 
puts ("Element nicht 
vorhanden !!"); 
TASTE; 
} 
else 
{ 
printf("Zahl %d 
vorhanden!\n",s->info); 
TASTE; 
} 
break; 
case '4': 
printf ("Preorder-Sequenz:\n 
ka"); 
preorder (root); 
TASTE; break; 


case '5': 
printf ("Inorder-Sequenz:\n 
\n"); 
inorder (root); 
TASTE; break; 


case '6': 
printf("Postorder-Sequenz:\n 
\n"); 
postorder (root); 
TASTE; break; 


case '9': 
schleife=FALSE; 
break; 


AMIGA-Floppy-Station: 


m externes Laufwerk mit 3.5" m abschaltbar = 
m anschlußfertig für alle AMIGA’s m doppelseitig = 
m mit formschönem, grauem Metallgehäuse = mit dem 
bewährten NEC FD1035 m ohne Ausgangsbuchse = 
m garantiert kompatibel = 
m mm 12 Monate Garantie mM 


zz NUR 169.-- DM 


Dipl.Ing. Gerhard Trumpp 
Mitterlängstrasse 7 
8039 Puchheim - Ort 


Tel. 089 / 80 68 23 














2 MB-Rambox A1000/A500 vollbestückt mit Bus ...... 
Profex 2-MB-Rambox vollbest. mit Bus A 500 


1.8 MB-Ramerweiterung intern ........-...2-2-2...- 549, — 
Amstrad LQ 3500 Letter-Quality-24-Nad-Drucker ...... DM 499,— 
Aztec C Professional System 5.0.............22.... DM 279,— 
Digi View Gold für A500/2000 .........2222222 22... DM 279,— 
Golem 3.5-Zoll-Laufwerk .... .....---oesoseren00 0. DM 249,— 
Vortex 20 MB-Festplatte A500/1000 ................ DM 899,— 
Vortex 60 MB-Festplatte A500/1000 ................ DM 1499, — 
BTX/VTX-Manager V2.2 FTZ BTX-Decoder dt......... DM 219,— 
Uninvided...... DM 59,— Fliahtsimulator II ...... DM 79,— 
Amiga 2000 8 MB-Karte mit 2 MB bestückt .......... DM 789,— 
Amiga 500 1.8 MB Erweiterung intern/Uhr ........... DM 649,— 


Te FR TREE u u nn ann nenn sam je DM 


Kostenlose Prospekte, auch für ST und IBM von 

Hard- und Software Joachim Tiede 
Bergstraße 13 — 7109 Roigheim 
Tel./BTX 06298/3098 von 17-19 Uhr 







Cuts 








Khomeini ist tot, 
und schon trifft uns 
aus Süddeutschland 
eine neue Hiobsbot- 
schaft (nein, keine 
Botschaft vom 
Hiob, der lebt auch 
nicht mehr, aber 
trotzdem schreck- 
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lich): Ein kompletter AMIGA 2000 ist in den Streik getreten! Wie es 
dazu kam, wer was verschuldet hat und die genauen Lottozahlen vom 
nächsten Mittwoch nun von unserem Reporter vor Ort. 


n einer hastig anberaumten Presse- 
l konferenz zwischen zwei Taktzy- 
klen meint der 68000er-Prozessor, 
daß seine Mitarbeiter den Eindruck 
haben, sowieso nur bis zum Letzten aus- 
gebeutet zu werden, und daß das Netz- 
teil die Stromzufuhr unterbricht, wenn 
nicht innerhalb von 42 Tagen auf die 
Forderungen eingegangen wird. Anson- 
sten droht durch den Streik dem User der 
endgültige Zusammensturz aller Hoff- 
nungen, noch vor dem Abschluß der Sai- 
son mit dem Editor von AmigaBasic die 
nächsten Seiten durch Scrollen zu errei- 
chen, da die dem Editor zugeteilten Pro- 
zessorzeit durch den Streik praktisch auf 
Null gesetzt wurde (dem Editor macht 
das zwar nicht viel aus, da er auch mit 
aller ihm zugeteilter Prozessorzeit nicht 
mehr Leistung bringen würde, und er 
auch so schon zum dritten Mal den Preis 
für die umständlichste Verschwendung 
von Rechenzeit gewonnen hat, aber dem 
User geht’s hier ums Prinzip). 


In einer gemeinsamen Erklärung prote- 
stierten die Vereinigten Langwörter von 
der AMIGA-Rnosc, einer Gewerkschaft 
unter Führung von Lech AMIGA, daß 
der 16-Bit-Bus zu eng sei und daß die 
Blitter- und Copper-Abteilungen immer 
im Weg stünden und den Verkehrsfluß 
verzögerten. Sie haben sich im Chip- 
RAM verschanzt und einen Spannungs- 


Hungerstreik begonnen. Einige müssen 
vom GARY-Hospital ärztlich betreut 
werden, doch sie wollen ihre Forderung 
nach einem 32-Bit-Datenbus ohne 
Time-Sharing nicht aufgeben. Außer- 
dem fordern sie größere Wohnungen, da 
ihnen die Trennung in 880 kByte- 
Wohnblöcke nicht zusagt. Die meisten 
wären mit einer 40 MByte- Festplatte 
zufrieden, obwohl auch Forderungen 
nach 60 oder gar 80 MByte bei gleichen 
Lohnabzügen laut wurden. 
Vorgeschlagen wurde die Hardcard- 
Lösung, um den Weg zur Arbeit mög- 
lichst kurz zu halten, wobei auch hier die 
Meinungen auseinandergehen, ob nicht 
besser das Kickstart-Fundament reno- 
viert werden sollte, um eine resetfeste 
RAM-Disk für Übernachtungen wäh- 
rend des Wochenendes einrichten zu 
können. Als Bezeichnung für das zu re- 
novierende Kickstart-Fundament wur- 
de ‘V 1.3’ vorgeschlagen - ‘V’ für "Vik- 
tory’ und ‘1.3’, da 13 schon immer als 
Glückszahl für bahnbrechende Neue- 
rungen verwendet wurde. 


Heftig diskutiert wird auch über den 
geplanten Anbau einer AT-Karte, wobei 
die Bits und vor allem die Langwörter 
für eine 68020’er-Karte wären, da damit 
die Forderung nach dem 32-Bit-Daten- 
bus zumindest zum Teil erfüllt würde. 
Der Prozessor jedoch, auf dessen Urteil 


am meisten Wert gelegt wird, ist ver- 
ständlicherweise gegen jegliche Art von 
Coprozessoren, weil er seine Vormacht- 
stellung gefährdet sieht. 


Doch während bei all diesen Streikfor- 
derungen mehr materielle Bedürfnisse 
im Vordergrund stehen, berichten unse- 
re Korrespondenten von einer ganz 
anderen Angst, die vielen Bits und Bytes 
die Kehle zuschnürt. Wenn sie im Dun- 
keln flüsternd von der ‘anderen Seite’ 
sprechen, meinen sie damit das grauen- 
umwitterte Nil-Device. Zu tief sitzt die 
Erkenntnis, daß bis jetzt kein einziges 
Bit jemals aus dieser furchterregenden 
Adresse zurückgekehrt ist. Der Prozes- 
sor erklärte jedoch, daß das “Nil”-wana, 
wie es oft spöttisch genannt wird, so 
etwas wie ein Altersruhestand sei, und 
die dort lebenden Bytes und Words von 
sich aus nicht zurückkehren wollen, da 
die sozialen Bedingungen dort so gut 
seien. Eine Besichtigung wurde trotz- 
dem abgelehnt, da sonst ein rapides 
Ansteigen der Zahl der Frührentner 
befürchtet wurde. 


Für Panik sorgte unter den im laufenden 
Arbeitskampf Befindlichen ein neuer 
Schock - ein schon lange schwelender 
Streit scheint nun in neuer, ungekannter 
Härte aufzubrechen: PAULA und 
GARY versuchen noch, die aufgebrach- 
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te, fette AGNUS zu beruhigen. Doch 
selbst die Schlichtungsversuche von 
DENISE scheitern an dem Haß von AG- 
NUS auf den Copper. Sie, 
besser gesagt ihr Blitter, ist 
auf den Copper unheimlich 
eifersüchtig, obwohl der 


Blitter praktisch noch nie EN 


außerhalb des Betriebssy- 
stems benutzt wurde. Die 
beiden haben sich beim all- 
täglichen Kampf um die 
DMA-Zyklen zerstritten, 
was auch ihre Aussagever- 
weigerung erklären würde. 
Nach einem Gespräch mit GARY 
scheint sich diese These zu erhärten, 
obwohl doch eine CIA meinte, daß das 
zweite Laufwerk für die fehlenden 
DMA-Zyklen zur Verantwortung gezo- 
gen werden müßte. Dieses stritt die 
Behauptung jedoch mit einem lauten 
Bump und dem damit verbundenen 
Eintritt in den Vorruhestand ab. 


Die einst geeinten Kämpfer haben sich 
in teilweise erschütternden Debatten in 
kraftlose, leicht zu zermürbende Split- 
tergruppen zerstreut. Die letzten inter- 
nen Einigunsversuche des Hauptprozes- 
sors scheiterten kläglich an den äußerst 
egoistischen Einzelforderungen der an- 
deren Bausteine. So unterstützt DENI- 
SE zum Beispiel die Forderung ihrer 
intimen Freundin PAULA, indem sie 
den User durch unregelmäßiges Falsch- 
stellen ihres Mauszeigers zum Wahn- 
sinn treibt. Dabei geht es den beiden 
Klatschtanten nur darum, daß PAULA 
für ihre Diskettenarbeit mehr als die 
bisher üblichen 2 Taktzyklen pro Bild- 
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schirmzeile bekommt. Dabei hat die äu- 
ßerlich durchaus ansprechende DENI- 
SE noch ganz andere Sorgen: Wegen ih- 
rer sinnlichen Schönheit ist 
sie bei fast allen Bits und 
Bytes beliebt wie kein an- 
derer Baustein. Deswegen 
kam es jetzt zu ersten Pro- 
testkundgebungen der Fast- 
RAM-Bits, die ja wegen ih- 
res weit entfernten Arbeits- 
platzes im Fast-RAM nicht 
einmal eine Chance auf 
Kontakt zu DENISE haben. 
Ihr einziger Gesprächspart- 
ner ist der Hauptprozessor, der mit sei- 
nen oft nur sachlich kurz angebundenen 
Anweisungen jegliche Emotionen im 
Arbeitsklima verhindern will. Umso 
größer ist daher das Bedürfnis der einsa- 
men Fast-RAM-Bits nach einer warm- 
herzigen, verständnisvollen und auch 
erotischen Gesprächspartnerin, weshalb 
sie jetzt durch eine Unterschriften- 
sammlung mit der Forderung nach ei- 
nem erweiterten Chip-RAM oder zu- 
mindest einer kurzzeitigen Verlegung 
dorthin den Prozessor unter Zugzwang 
gesetzt haben. 


Doch dieser Konflikt der arbeitenden 
Masse ist nichts gegen den jetzt offen 
tobenden Kampf der Giganten Blitter 
und Copper: Der Verdacht des unheim- 
lich eifersüchtigen Blitters, daß der 
Copper insgeheim vom Betriebssystem 
bevorzugt wird, hat sich jetzt in einem 
neuen Skandal bestätigt. Das zwielichti- 
ge Datenregister D6 brachte mit seinem 
Bericht über einen ungemeldeten, ver- 
tuschten Störfall im 68000er die Wut der 
beiden Rivalen zum Überko- 
chen: D6 behauptet, daß der 
Prozessor beim Aufrufen 
des Blitters mehrfach einige 
Bits des Programm-Coun- 
ters zu früh in die Mittag- 
spause geschickt habe und 
somit zum wiederholten 
Male den Programmverlauf 
zugunsten des Coppers be- 
einflußt habe! Einmal soll 
das gerade laufende Pro- 
gramm durch den Adressie- 
rungsfehler sogar statt in 
ClipBlit in UCopperlLbistlnit, 
also zum Copper statt zum 
Blitter verzweigt worden 
sein. Als er das erfuhr, ent- 
schloß sich der Blitter wu- 
tentbrannt zum Gegen- 


schlag: Mit dem Versuch, den DMA- 
Controller zu bestechen und somit den 
Copper kaltzustellen, will er, sobald die 
Gelegenheit da ist, die Herrschaft über- 
nehmen. 


Ebenso um seine eigene Herrschaft über 
das System muß der 68000er-Prozessor 
bei den Plänen seines eigenen ALU 
(Arithmetic Logic Units) bangen. Denn 
das ALU setzt sich für die Aufsockelung 
eines 68881-Prozessors ein, der dem 
ALU die Arbeit abnehmen könnte, dem 
der 68000 aber viele seiner jetzigen 
Kompetenzen abtreten müßte. 


In all diesen Unruhen erreichte die Kon- 
zernleitung eine Petition von Amnesty 
International: Al sieht in der ausnahms- 
losen Ausmerzung einiger Audio-Bits 
durch den Tiefpaßfilter eine schwere 
Verletzung der Menschenrechte und 
fordert dessen sofortige Abschaltung 
sowie eine 
Verurteilung 
der Verant- 
wortlichen. 
Auch die UNO 
prangert Men- 
schenrechts- 
verletzungen 
an, allerdings 
in einem ande- 
ren Zusam- 
menhang. 
Zum einen bittet der Bevollmächtigte in 
seinem Brief um eine Verbesserung der 
Arbeitsbedingungen der Tastatur-Bits. 
Erst müssen sie, wie er schreibt, im Ak- 
kord durch das serielle Kabel hetzen, um 
dann lange Wartezeiten an der Grenze 
zur parallelen Schnittstelle in Kauf zu 
nehmen. 


Zum anderen weist er auf einen Ver- 
tragsbruch hin. Denn auch dieses AMI- 
GA-System war Unterzeichner im Ver- 
trag von Wanne-Eickel, bei dem es um 
die Abschaffung der Kinderarbeit ging. 
Doch was ist denn die brutale Hetze der 
kleinen Millisekunden-Bits in der Uhr 
anderes, wenn man sie mit der gemäch- 
lichen Arbeit der großen Stunden-Bits 
vergleicht? So wird die Lage in unserem 
AMIGA durch zahllose Intrigen und 
Machtkämpfe immer hoffnungsloser. 
Der Zusammensturz scheint unabwend- 
bar, der nächste Guru freut sich schon. 
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VON BOLAF PFEIFFER 


MATRIXRECHNUNG MIT DEN 
MathTreasures 2.0 


Die MathTreasures 
2.0 sind ein vollkom- 
men neu überarbeite- 
tes Mathematik-Pa- 
ket, das es in sich hat. 
Neben Funktions- 
bibliotheken, kom- 
plexen Zahlen und 
Bruchrechnung bietet 
es die schnellsten 
Matrixroutinen für 


den AMIGA. 


eraufdem AMIGA Mathema- 
tik und insbesondere Matrix- 
verarbeitung betreibt, wird in 


Zukunft wohl um Modula-2 nur schwer 
herumkommen. Denn mit den “Ma- 
thTreasures 2.0” von Ernst A. Heinz gibt 
es jetzt für das M2ZAMIGA-Modula-2- 
System ein Mathematik-Paket der Su- 
perlative. 


Zu einem Preis von rund 100 DM erhält 
der Käufer eine randvolle Programm- 
diskette mit über 70 Bibliotheken, für 
die sämtliche Sourcecodes mitgeliefert 
werden. Das gesamte Produkt liegt übri- 
gens vollkommen in deutscher Sprache 
vor. Auch die Sourcecodes sind mit 
ausführlichen deutschen Kommentaren 
versehen. 
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Um den Preis so niedrig halten zu kKön- 
nen, wurde auf ein gedrucktes Hand- 
buch verzichtet. Stattdessen liegen die 
Anleitungen zu allen Bibliotheken in 
Form von lesbaren ASCII-Dateien vor. 
Das zweideutige Gefühl, das mich ange- 
sichts dieser Tatsache zunächst be- 
schlich, verschwand sofort, als ich die 
erste Anleitungsdatei gelesen hatte. 
Schließlich zählt vor allem die Qualität 
der Anleitungen! In diesem Fall wird 
jede Routine ausführlich mit einem 
Beispielaufruf beschrieben, und auch 
allgemeine Programmierhinweise kom- 
men nicht zu kurz. 


Insgesamt umfassen die Anleitungsda- 
teien immerhin über 125k! Zum Er- 
scheinungsbild der Programmdiskette 
ist weiterhin anzumerken, daß alle Sour- 
cecodes und Anleitungen aus Platzgrün- 
den in komprimierter Form vorliegen. 
Allein die Sourcecodes nehmen im 
Normalformat bereits über 750k ein. 
Lediglich die ausführbaren Objektcode- 
dateien der Beispielprogramme sind in 
einer Schublade vorhanden und können 
direkt von der Workbench aus gestartet 
werden. 


Die neuen 
Bibliotheken 


Aber kommen wir nun zum Kern des 
MathTreasures-Pakets, den diversen 
Mathematik-Bibliotheken. Hier sind 
mehrere thematisch zusammengehörige 
Modulgruppen zu nennen: die Math- 
Module (umfangreiche Funktionsbi- 
bliotheken), die Bruch-Module (echte 
Bruchrechnung), die Complex-Module 
(Rechnen mit komplexen Zahlen) und 


die Matrix-Module (Matrixrechnung 
vom Feinsten). 


Eine vollständige Auflistung aller Bi- 
bliotheken des Pakets finden Sie im 
Bericht über die Treasures-Serie zu 
M2AMIGA-Modula-2 in der letzten 
Kickstart. Dort wird überdies der restli- 
che Leistungsumfang der MathTrea- 
sures 2.0 mit Ausnahme der Matrix-Mo- 
dule beschrieben. Diese wollen wir uns 
im folgenden nämlich einmal näher 
anschauen. 


Die Matrix-Module 


Für jeden der drei Fließkommatypen 
FFP (Fast Floating Point), REAL (Stan- 
dard-IEEE) und LONGREAL (Double- 
IEEE) gibt es eine eigene Variante der 
Matrix-Module. Wir beschränken uns 
auf die REAL-Variante, weil die Routi- 
nen der übrigen Varianten die gleichen 
Namen besitzen und ebenso funktionie- 
ren. 


Die Matrix-Module basieren auf einer 
dynamischen Verwaltung der Matrizen, 
so daß die Matrixgröße nur durch den 
verfügbaren Speicher eingeschränkt 
wird! Insgesamt stehen 12 verschiedene 
Bibliotheken zur Bearbeitung von 
REAL-Matrizen zur Verfügung, die al- 
lesamt um den (abstrakten) Datentyp 
MATRIX herum aufgebaut sind. Matri- 
zen vom Typ MATRIX können wäh- 
rend des Programmlaufs beliebig di- 
mensioniert, redimensioniert und ge- 
löscht werden. Zur Matrixverwaltung 
und zum Elementzugriff stellt das Basis- 
modul MatrixBase die nötigen Prozedu- 
ren zur Verfügung. 








Von diesem Basismodul machen die 
restlichen Matrix-Module ausgiebig 
Gebrauch. Das Modul Matrix Arith 
implementiert die Matrixaddition, -sub- 
traktion und -multiplikation sowie deren 
Pendants für Matrizen und Skalare. Die 
Ein-/Ausgabe ganzer (Teil-)Matrizen 
10*10 


"KickInvTest" 30*30 


FFP 0.5 sec 4.5 sec 


REAL 0.6 sec 5.8 sec 


LONGREAL 0.9 sec 6.5 sec 


15.2 sec 


27.3 sec 


29.2 sec 








mindestens genauso viele, komplizierte 
Matrixoperationen! WMannigfaltige 
Routinen zur (wahlweise auch betrags- 
mäßigen) Minimums- und Maximums- 
bestimmung innerhalb von Zeilen, Spal- 
ten oder der ganzen Matrix finden Sie im 
Modul MatrixMinMax. Die Quadrat- 


200*200 


50*50 100*100 


1:50 min 15:58 min 
3:16 min //I III III 


3:30 min //1 II II 11 


Tabelle 1: Rechenzeit verschiedener Matritzengrößen 


erledigen die Prozeduren des Moduls 
MatrixIO, wohingegen das Modul Ma- 
trixDiskIO für das externe Laden und 
Speichern von Matrizen auf Diskette zu- 
ständig ist. Das Kopieren von (Teil-) 
Matrizen übernimmt das Modul Matrix- 
Copy. 


Aber die Matrix-Module decken nicht 
nur die bisher beschriebenen Grundope- 
rationen ab. Nein, sie bieten dazu noch 


MODULE KickInvTest; 


FROM InOut 
WriteString; 


summen-, Spaltensummen- oder Zei- 
lensummennorm beliebiger Matrizen 
berechnet Ihnen das Modul Matrix- 
Norm. Zeilen- oder Spaltenvertau- 
schungen und -additionen nimmt das 
Modul MatrixOpsO vor. Die Transpo- 
nierung, Spurberechnung, den Gauß- 
Algorithmus mit automatischer Rang- 


bestimmung und die Berechnung von. 


Determinanten erledigt das Modul Ma- 
trıxOpsl. Weiter geht’s mit Matrixin- 


IMPORT ReadlongInt, Writelnt, WriteLln, 


FROM MatrixBase IMPORT DimAndFillMatrix, EraseMatrix, 


InitMatrix, SetElQuick; 
FROM MatrixDecs 
FROM MatrixOps2 
FROM Terminal 


VAR 3, 3,2; 
3 : INTEGER; 
A : MATRIX; 


LONGINT; 


IMPORT MATRIX, singulaer; 
IMPORT InvMatrixQuick; 
IMPORT Readln; 


s : ARRAY[O..4] OF CHAR; 


BEGIN 


WriteLn; Writeln; WriteString('=KickInvTest='); Writeln; 


REPEAT 


WriteLln; WriteLln; WriteString('Dimension der Matrix = 


'); ReadlongInt (n); 
IF n>0 THEN 
InitMatrix(A); 


DimAndFillMatrix(A,n,n,0.0); 


WriteString('Matrix A wird initialisiert 


FOR i:=1 TO n DO 


FOR j:=1 TO (n DIV 10) DO 


SetElQuick (A, ((itj*10) MOD n)+1,i,REAL(i*j)) 


END 
END; 


WriteString(' okay !'); Writeln; Writeln; 
WriteString ('<RETURN> um Berechnung der Inverse zu 


starten.'); ReadLn(s,1); 


IF InvMatrixQuick (A)=singulaer THEN 
Writeln; WriteString('Matrix ist singulaer !') 


END; 


WriteLln; WriteString('=Fertig='); 


EraseMatrix(A) 
END; 


WriteLln; WriteString('Noch einmal ? '); ReadLn(s,]l) 


UNTIL CAP (s[0])#'J' 
END KickInvTest. 


Die Matritzenbefehle im Einsatz 








version und LR-Zerlegung, die vom 
Modul MatrixOps2 zur Verfügung ge- 
stellt werden. Als Krönung der Matrix- 
Module erhalten Sie im Modul LGSLib 
gleich noch Prozeduren zum Lösen 
ganzer linearer Gleichungssysteme mit- 
geliefert. 


Wie Sie sehen, garantieren die Matrix- 
Module Ihnen also eine umfassende 
Unterstützung beim Umgang mit Matri- 
zen. 


Dementsprechend beläuft sich der 
Sourcecode der REAL-Variante der 
Matrix-Module auch auf gut 140k. 


Lobend bleibt noch zu erwähnen, daß 
die Matrix-Module während des gesam- 
ten Tests keinen einzigen Fehler oder 
Absturz produziert haben. Darüber hin- 
aus bestechen sie durch ein klares und 
gut durchdachtes Konzept, weshalb sie 
auch von Programmieranfängern und 
Modula-2-Neulingen problemlos zu 
benutzen sind. Damit reihen sie sich 
würdig in die Treasures-Serie ein. 


Geschwindigkeit 
ist Trumpf 


Neben der ungehörigen Funktionsviel- 
falt besticht bei den Matrix-Modulen 
vor allem noch ihre atemberaubende 
Geschwindigkeit, die darauf zurückzu- 
führen ist, daß die Routinen hier ganz 
ohne Indexzugriffe auf Feldelemente 
auskommen. Diese Optimierung wird 
bei allen Routinen konsequent durchge- 
halten, so daß nirgendwo mehr ein Ver- 
lust entsteht. 


Eine Standard-Benchmark für die Ma- 
trixrechnung stellt die Inversion großer 
Matrizen dar. Auf der Programmdisket- 
te findet sich ein Programm namens 
“InvTest” zur Durchführung dieses 
Benchmarks. Eine leicht abgewandelte 
Fassung davon ist ım Listing abge- 
druckt. Dieses Programm “KickInv- 
Test” diente uns als Grundlage für unse- 
re Zeitmessungen. Das Programm er- 
zeugt für Dimensionseingaben 210 re- 
guläre Matrizen, für die der Invertie- 
rungsalgorithmus aus dem Modul Ma- 
trıxOps2 voll ausgelastet ist (in jedem 
Schritterfolgt nach der Pivot-Spaltensu- 
che eine Zeilenvertauschung!). 
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Als ich die phantastischen Laufzeiten, 
die für das Programm “InvTest” vom 
Autor angegeben werden, das erste Mal 
sah, konnte ich ihm zunächst nicht glau- 
ben. Denn üblicherweise führt die Be- 
rechnung der Inverse einer 100*100- 
Matrix (immerhin 10000 Elemente) 
dazu, daß man getrost eine mindestens 
zehnminütige Kaffeepause einlegen 
kann. Doch die MathTreasures 2.0 las- 
sen einen erst gar nicht dazu kommen. 
Vielmehr meldet sich die FFP-Variante 
auf einem AMIGA ohne Erweiterungen 
und mathematischen Coprozessor 
schon nach sage und schreibe 1:50 
Minuten mit einem triumphierenden 
“=Fertig=” zurück. Spaßeshalber pro- 
bierte ich die Inversion auch noch für 
eine 200*200-Matrix mit 40000 Ele- 
menten aus. Statt des sonst obligatori- 
schen Einkaufsbummels reichte es da- 
bei nur zu einer wohlverdienten Kaffee- 
pause. Nach knapp 16 Minuten hatte die 
FFP-Variante das Monstrum invertiert. 


Aber auch die Zeiten der übrigen Va- 
rıanten können sich sehen lassen, wie 
Tabelle I beweist. 


als dem Autor zu wünschen, daß ihm 
nicht allzuviel Verluste durch Unver- 
besserliche entstehen. 


Fazit 


Die MathTreasures 2.0 sind das umfang- 
reichste und ausgereifteste Mathematik- 
Paket, das es für den AMIGA bisher 
gibt. Neben ihrer großen Funktionsviel- 
falt bestechen sie insbesondere auf dem 
Gebiet der Matrixrechnung durch eine 
unglaubliche Geschwindigkeit. Beacht- 
lich und für den Anwender bedeutsam 
ist die Tatsache, daß sämtliche Source- 
codes mitgeliefert werden. Die Doku- 
mentation ist sehr ausführlich und ver- 
ständlich in deutscher Sprache verfaßt. 
Der Preis von knapp 100 DM erscheint 
mir deshalb mehr als angemessen. Da 
sämtliche Module mit Sourcecode und 
Anleitungen auf einer nicht kopierge- 
schützten Diskette geliefert werden, 
bleibt mir zum Schluß nichts anderes, 


MathTreasures 2.0 


günstiger Preis 
ungeheure Funktionsvielfalt 
absturz- und fehlersicher 


überdurchschnittliche 
Geschwindigkeit 

sehr gute deutsche 
Dokumentation 

alle Sourcecodes mit dabei 


Anbieter: 

A+L AG 

Däderiz 61 

CH-2540 Grenchen/SO 
Tel. (0)65/520311 


Preis: 102.60 DM 








ZAMIGA Registrierkasse 


+Normaldrucker. Belag auf Tab.Papier 145mm- Kas- 
senführyng auf Disk für Ausdruck+Unterbrechung - 
Artikel/Dienstl. von Disk abrufbar - 
von Firmendaten 


ZAMIGA Astrol. Kosmogramm JAMIGA GELD 


Nach Eingabe von Namen, Geburtsort (geogr. Lage) 30 Routinen für Umgang mit Geld: Anlage - Vermö- 
+ -datum werden errechnet: Sternzeit, Aszendent+ Pens 3 lung - Rentensparen - Rendite - Kredite - 
Medium Coeli, Zodiakradianten, 12 Objektpositio- asten - Zinsen - Hypothek - Laufzeit - _Amorti- 


inbindung 
Werbeslogans o.ä. - m/o e nen im Tierkreis, Koch/Schaeck-Häuser, Aspekte * sation - Raten - Gleitklausel - Nominal/Effektiv 








Ideal für alle Gewerbe mit Bareinnahmen DM 148.- a ne A u in - a - Bar” 
ala. Bild-/Druckerausgabe -Seiten,Horo- ierung - „Tilgungspläne Bi ruc 98; —- 
GESCHÄFT „ZAMIGA skop-Diagramm - Alle Planeten +Sonne+Mond, Mond- - : Art 
Editor für Formular-, Adressen-, Artikel-Dienst- knoten - Minutengenaue Berechnung - Sommerzeiten DATEIVERWALTUNG „ZAMIGA 
je ssungsugteten een: Angebat Kasten Vor- + Koordinaten-Einlesun DM 78. - Datenfelder von _ je 8 Zeilen a 33 Zeichen, je Da- 
anschlag, Auftrag/bestellung, Auftr.bestatigung, BIOKURVEN sZAMIGA tei max. 1000 - Suchcode von max.33 Zeichen, mit 
Rechnung, Lieferschein, Mahnung. Eingabe Hand o. ricardo.ch ln ec ENEEEEEREIEEEEEEREEIENBEESE >. mo. cn jed hr die Ziel inengend - Opti : 
Jatei „ey, Positione [bınas Dahrae n.über Men- een Trendbestimmung der biologischen+t ade, ne ie Eat vor/zuräck, SEEN 
Be, Preis, Aufschlag/ abatt, MWSteuer, Skonto -- seelisch/geistig/körperlichen Rhytmik - Monitor- Änder zeilenweise), Hinzufügen - Druck: 80-Zei- 
Pragedikor rür A ze Dein a Be re ek ge na gm a a ai chen-/ Igckliste, ei tenversenub, FLiketten, Da- 
- „Schnell, ubersic ich,lserfral, "er rucker beliebig lang mi äglischer Analyse un tenfela-Maske - Gezielte Aufgaben, superschnel|- 
ZAMIGA Inventur, Fibu-gerecht A a Br Parkeorößeleieh Mertkdfkor. Übersichtlich, bedienerfreun Preis mausgesteuert 
aurinsler |. Bastandevarnaltung m. Bildmoment, u/o für Zusätze - Wissensch.Grundlagen DM 58.- nn m Galerie il. 
istenauswertung - Neu-Inventur durch Streichen, WW) Kalori -Polizei ibliothe 18.- Lager 118. - 
Ändern, Hinzufügen - Gruppeninventur nach Code - sWAMIGA 0 NKalorlien-FOllzei R " , 
1000 Positionen/Liste - Blätteraddition DM 118.- Erstellung von HALB \B0DR und Rergananzagene Be- Briefmarken! 13.- Personal 118.- 
arfsrechnung auf Eingabe von Größe, Gewicht,Ge- rn 
Provisionsabrechnung JAMIGA schlecht Leistung - Energiebilanz nach Fett, Ei- Diskothek TB. Stammbaum 118.- 
Fättor Für Nerkretgr, Kundan-, FormuTapgaten a5 Biufssnonlgnhyäreten.” Kfaimanbernlumsrkerie: mumonate 118.- Videothek 78.- 
vr... .r ’ N 1 u 1 Pr - u = . . 
Laglgägren u ee an ze satz DV belle, Aktivitäten+Verbrauc - Bildschirm- +oder DEFIN DATA zur. Selbstdefinieren 
zum Eedbetres. nlo Mieteger < TchnelT 1 DM e Druckerausgabe auf einigen DINA4 DM 58.- der Inhalte DM 148. - 
s R RRRRRKRRRRoRnokololekjalsjaiskefolakikakssfsjeksknk 
IAMIGA TYPIST Etikettendruck „ZAMIGA in Computer Shops oder Rem . 


bei uns per NN + DM 5.70 Nenn 
oder Vorkasse + DM 3.- og. De 
Preise unverbindlich. 
Liste gegen adressier- 


Druckt 40 gängige Haftetiketten-Formate nach Ge- 
staltung in jeweils passender Bildschirm-Maske + 
Bestimmung der Auflagehöhe - Ablage auf Disk für 
sofortige Neu-Auflage - Schriftenwah | DM 88.- 


AMIGA als glektronische Schreibmaschine mit zei- 
lenweisem Ausdruck und 15zeiligem Bildschirmdis- 






x 


play - Je nach Druck ‚bis zu 30 Schriftarten -Fi- 
e auf Disk - Kopie-Ausdruck - Super ! DM 88.- 


BETRAG EAE AK  AEEAK RII rk 
IDEE-SOFT-Programme 
- Exzellent in ihrer Struktur - alle Programme in Deutsch - 


ERIK FIIR I K I Kaacak 
IDEE-SOFT-Programme 
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LERNEN und VERWALTEN mit AMIGA 
AMIGA-TRAINER MATHEMATIK DM 79.00 


Menüleistengesteuertes Proggamm zum Mathematiktraining für Schüler im 
1.-6. Schuljahr. Lernen über Zufallsgenerator: Grundrechnen, Mischrechenen 
und Einmaleins. Lernen über frei editierbare Datei 
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Service ohne DI 








tung! 





PD incl. Qualitätsdisk | PD incl.Qualitätsdisk 
aD E But D -39al vi 1,30 

10 -79 a DM 2,0040 -99 a'DM 1, 10 
80- aDM 1,90 100-_ _a DM 1,00 
erienabnahme ab |Serienabnahme ab 

IR HABEN »80 SERIEN | *--= UNSERE SERIEN 


ä 2 „ IMMER AKTUELL >60 ! 
ABO Möglichkeit! | Eigene serie "ANTARES” 


5,25" Markendisk Zuschlag je Staffel von0,40 DM a’ Disk 
5,25" Farbdisketten Zuschlag je Staffel von 0,20DM a’ Disk 


PD incL. 3,5” 2DD Markendisk. 
L _-9 „a. DM 3.000 -79.2 DM 2.20 
a DM 2,30 i i 


ABSOLUT NEU: deutsche Katalogdiskette; auf dieser Diskette 
ist der Inhalt von 6 normalen Katalogdisketten enthalten incl. 
ANTARES Menue 4,--DM incl. Portonur bei Vorkasse ( Briefm) 
Nachnahme Vorkasse (nur Scheck oder Überweisung kein 

Id +Porto: 6,00DM Nachnahme 8,00 DM incl. Verpackung 
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; Selektieren/Suchen nach Filmkategorie, 
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VON ANDREAS ERBEN 





TEIL 3 


FÜR EINSTEIGER 


edes Gerät hat bezüglich eines 
anderen in der Regel einen klar 
definierten Zustand: Darf das Gerät 
Daten senden, Einfluß auf ein anderes 
nehmen, so spricht man vom ‘Master’. 
Sein Gegenstück, das empfangende 
Gerät, wird ‘Slave’ genannt. Ich werde 
sowohl diese Begriffe als auch ihre 
deutschen Entsprechungen - Sender 
beziehungsweise Empfänger - benut- 
zen. 


Der letzte Teil fand seinen krönenden 
Abschluß in der Aufzählung der MIDI- 
Modi. Die Modi 3a, b und 4 haben als 
gemeinsames Kennzeichen ‘Omni Off’, 
in ihnen werden also Kanaldaten nach 
Kanalnummern ausgewählt. Ein MIDI- 
Gerät kann mehrere Kanalnummern 
gleichzeitig definiert haben, deren Da- 
ten es erkennt und verarbeitet (+von | 
bis 16). Die Kanaldaten nennt man auch 
“Channel Voice Messages’ oder einfach 
“Channel Messages’. Nun bleibt zu fra- 
gen, was genau durch diese Daten erfaßt 
wird.Die Antwort ist schnell herunter- 
gespult: 


1. Note Off 

2. Note On 

. Key Pressure (oder auch Polyphonic 
Aftertouch) 

. Control-Change 

. Program Change 

. Aftertouch (oder Channel Pressure) 

. Pitchbend 


je) 


oO» 


Die Bedeutung dieser ‘Befehle’ (solche 
sind es für den Slave) istrecht einfach zu 
erklären, sie entsprechen den Möglich- 
keiten, die Musiker auf verschiedenen 
Instrumenten ebenfalls haben. 


Zu2.‘Note On’ beschreibt den Vorgang, 
wenn ein Pianist eine Taste anschlägt, 
eine Cellistin beginnt, über eine Saite zu 
streichen, oder ein AMIGAner stolz in 
einem Musikprogramm einen tollen 
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Obwohl Musiker fleipi- 
ge, kreative und verant- 
wortungsbewußte Mit- 
menschen (sieht man 
von wenigen Ausnah- 
men ab) sind, hat sich 
bei MIDI eine sprachli- 
che Beschreibung des 
Status von MIDI-Ge- 


räten, die miteinander 


kommunizieren, durch- 


gesetzt, die nicht in der 


zwischenmenschlichen 
Verständigung ange- 
wandt werden sollte. 


Sound durch Drücken einer Taste her- 
vorruft. Dieser Befehl sendet einem 
Slave zwei Dinge. Zum einen muß klar 
sein, welche Note gemeint ist. Daher 
wird eine Notennummer von O bis 127 
gesendet, die den Halbtonschritten von 
C-2 bis G8 entspricht. 

Daher hat das eingestrichene C eine 
Notennummer von 60. Der Anschlag 
auf eine Taste kann mit unterschiedli- 
cher Stärke ausgeführt werden - dem- 
entsprechend wird bei MIDI als zweiter 
Parameter eines ‘Note On’-Befehls die 
Geschwindigkeit von O bis 127, mit der 
die Taste dann heruntersausen würde, 
gesendet. 

Dieser Parameter wird gemeinhin als 
Velocity’ bezeichnet. 

Zu 1. ‘Note Off’ ist der Widerpart zu 
‘Note On’. Hier wird das Loslassen 


einer Taste beschrieben, wobei wieder 
die Parameter Notennummer und Velo- 
city gebraucht werden. Eine selten ge- 
brauchte Alternative ist ein ‘Note ON’- 
Befehl mit Velocity 0, was aber nicht zu 
empfehlen ist. 


Zu 1. und 2. Es kann sowohl Master als 
auch Slaves geben, die nicht ‘dyna- 
misch’ sind, daher keine Velocity-Infor- 
mationen verarbeiten. In diesem Falle 
sendet ein Master immer den Velocity- 
Wert 64, beziehungsweise ein Slave 
berücksichtigt ihn gar nicht erst. Trotz- 
dem wird diese Information in jedem 
Fall gesendet. 


Zu 3. ‘Key Pressure’ gibt eine weitere 
Ausdrucksmöglichkeit eines Musikers 
auf verschiedenen Instrumenten wieder. 
Hier kann er den Druck auf eine Taste 
eines Synthesizers nach dem Anschla- 
gen übertragen, also auch zum Beispiel 
Schwankungen der Stärke des Blasens 
in eine Tuba simulieren. Diese Informa- 
tion wird für jede Taste übertragen und 
heute noch lange nicht auf allen neuen 
MIDI-Geräten unterstützt. So haben 
viele neue Synthesizer noch nicht ent- 
sprechende Tastaturen, die ‘Key Pressu- 
re’ messen können. Übertragen werden 
auch hier wieder zwei Daten: die Noten- 
nummer und die Druckstärke (0-127). 


Zu 6.‘ Aftertouch’ ist dem ‘Key Pressu- 
re’ eng verwandt. Im Unterschied zu 
letzterem gilt die Druckstärke aber nicht 
für jede einzelne Taste, sondern für ei- 
nen ganzen MIDI-Kanal (darum auch 
“Channel Pressure’ genannt). Es wird 
daher nur der Wert des Drucks auf die 
gesamte Klaviatur übertragen. 


Zu 3. und 6. Diese beiden Befehle erzeu- 
gen einen großen Datenstrom und soll- 
ten daher den technischen Gegebenhei- 
ten entsprechend eingesetzt werden. Ein 





Computer mit wenig Speicher istso zum 
Beispiel schnell überlastet, wenn er eine 
flotte Sequenz mit viel "Aftertouch’ 
oder dem speicherfressenden 'Key Pres- 
sure’ aufzeichnen soll. 


Zu 4. ‘Control-Change’ möchte ich an 
dieser Stelle nicht ganz so ausführlich 
besprechen, wie es möglich wäre. 
Controller sind ‘Continuous Controller 
(=Regler) und ‘Switches’(=Schalter). 
Es werden Controller-Nummern von 0 
bis 121 übertragen, wobei die ersten 64 
(Nummer O bis 63) den Reglern, die 
restlichen den Schaltern vorbehalten 
sind. Zu jeder Controller-Nummer ge- 
hört ein Controller-Wert, der wie gehabt 
0 bis 127 sein kann. Ein Regler wird 
normalerweise in sieben Bits aufgelöst, 
manchmal aber auch in vierzehn , wobei 
die niederwertigen sieben Bits über eine 
Controller-Nummer übertragen wer- 
den, die um 32 höher liegt als die Basis- 
Controller-Nummer. (Werrechnen will: 
Wo geht das nicht, wenn man sich an die 
Einschränkung für die Controller-Num- 
mern für Schalter erinnert?) 

Ein Regler isteine Datenquelle, wie zum 
Beispiel ein Fußpedal, das die Lautstär- 
ke einer kleinen Heimorgel, oder ir- 
gendeinen Parameter eines synthetisch 
erzeugten Klanges steuert. Es hat sich 
folgende Belegung für die Controller- 
Nummern für Regler durchgesetzt: 


1= Modulation 

2= Breath Control (Yamahas Blaswandler) 

4= Foot Controller (Fußpedal) 

5= Portamento Time (Zeit für den Porta- 
mento Effekt ) 

6= Data Entry (Änderung von Parametern) 

7= Volume (Lautstärkeregelung) 


Ein Schalter dient in der Musik zum 
Beispiel dazu, Töne zu halten, obwohl 
die zugehörigen Tasten auf einem Syn- 
thesizer schon längst nicht mehr ge- 
drückt sind (dem Halten eines Tones 
beim Klavier entsprechend). Auch hier 
hat sich eine Belegung der Controller- 
Nummern durch Schalter durchgesetzt: 


64= Sustain (Halten) 

65= Portamento 

66= Sostenuto 

96= Increment (Erhöhen) 
97= Decrement (Verringern) 


Die hier nicht benutzten Controller- 
Nummern 122 bis 127 werden für die 
sogenannten ‘Mode Messages’ benutzt. 
Zu 5. Mit ‘Program Change’ kann man 


verschiedene Programme auf dem emp- 
fangenden MIDI-Gerät abrufen. Beim 
Synthesizer sind das zum Beispiel ver- 
schiedene Klangfarben, bei Sequencern 
können dies ganze Lieder sein und bei 
Effektgeräten verschiedene Effekte. Es 
gibt 128 verschiedene (0 bis 127) Pro- 
grammnummern. Diese Zahl ist aller- 
dings eine maximale, da viele Geräte nur 
64 Programme (oder weniger) zur Ver- 
fügung stellen. Die Interpretation der 
Programmnummern ist also sehr geräte- 
spezifisch. 


Zu 7. “Pitchbend’ ist das letzte der Ka- 
naldaten. Es wird benutzt, um die Ton- 
höhe eines Klanges zu verändern, wie 
bei einer Gitarre durch Ziehen einer 
Saite diese hochzuziehen oder diese wie 
bei anderen Instrumenten ‘stufenlos’ 
niedriger werden zu lassen. Bei einem 
Synthi hat man hierzu einen Joystick, 
ein Wheel oder einen Hebel (oder etwas 
ähnliches), der in sieben oder eventuell 
in vierzehn Bit aufgelöst ist (ganz ana- 
log zu den mit vierzehn Bit auflösenden 
“Continuous Controller’-Reglern). 


Die ‘Channel Mode Messages’ sind 
andere kanalspezifische Daten, durch 
die MIDI-Modes gewählt werden kön- 
nen (siehe letzter Teil!). 

Eigentlich sind sie nur eine Art von 
“Control-Change’-Befehlen, die aber 
fest umdefiniert wurden. Die entspre- 
chenden Controller-Nummern-/ -Wert- 
kombinationen mit ihren Bedeutungen 
sind folgendermaßen: 


Bedeutung: Nummer: Wert: 

1. Local On 122 127 

2. Local Off 122 0 

3. All Notes Off 123 0 

4. Omni Off 124 0 

5. Omni On 125 0 

6. Mono On 126 0,1 bis 16 

(Kanalzahl) 

Poly Off 126 

7. Mono Off 127 0 
Poly On 127 0 


Erläuterungen: ‘Local Off’ bewirkt eine 
Trennung eines MIDI-Keyboards mit 
interner Klangerzeugung von derselben. 
Die auf der Klaviatur gespielten Noten 
werden nur über MIDI gesendet, und die 
interne Klangerzeugung bekommt ihre 
Daten nur noch über MIDI (oder inter- 
nen Sequencer). Mit dieser Einstellung 
istes möglich, bei Betrieb eines Synthe- 
sizers am AMIGA mit Schaltung Synthi 


MIDI-OUT zu AMIGA MIDI-IN, 
AMIGA MIDI-OUT zu Synthi MIDI- 
IN, das störende Doppeltspielen eines 
Klanges zu vermeiden, das bei manchen 
Musikprogrammen auftritt, die empfan- 
gene MIDI-Daten wieder senden. 

‘Local On’ bewirkt die Umkehrung 
eines ‘Local Off’-Befehls. “All Notes 
Off’ schaltet alle aktiven Noten aus. In 
der Regel wird dieser Befehl benutzt, 
um Notenhänger zu beseitigen, und wird 
bei jeder Umschaltung eines MIDI- 
Modes gesendet. Verstöße gegen die 
Norm sollten bei MIDl eigentlich streng 
geahndet werden, doch Geräte der Fir- 
ma Roland senden einen solchen Befehl 
auch immer dann, wenn alle Noten auf 
einem Keyboard losgelassen sind (was 
zu Problemen führen kann, wenn in 
einer MIDI-Kette auf dem gleichen 
Kanal noch ein Instrument auf dem glei- 
chen MIDI-Kanal gespielt wird). 


“Omni Off’ schaltet den ‘Omni’-Modus, 
in dem auf allen MIDI- Kanälen emp- 
fangen wird, aus. ‘Omni On’ schaltet 
den ‘Omni’-Modus ein. 

‘Mono On’-’Poly Off” schaltet den 
“Poly’-Modus aus und den ‘Mono’- 
Modus ein. Ist der Wert des Befehls 
zwischen 1 und 16, so gibt dies an, 
wieviele Kanäle (jeweils mit genau ei- 
ner Stimme) genutzt werden. Ist er 0, 
werden alle Kanäle, ausgehend vom am 
Gerät eingestellten Basiskanal, akti- 
viert. (Beispiel: Basiskanal ist 5, so 
werden die Kanäle von 5 bis 16 akti- 
viert.) 


Aufmerksame Leser werden bemerkt 
haben, daß es bald in Richtung Program- 
mieren geht, so viele Bits und Bytes... 
Schließlich möchte ich noch auf die 
KICKSTART-PD-MIDI-Disketten 
hinweisen, die in loser Folge kommen 
werden. Es werden Librarian-Program- 
me, eine MIDI-Library und vieles mehr 
auf den Disketten sein. (Wo bleibt denn 
Ihr Beitrag”? Das wäre eine gute Gele- 
genheit, sich einen Namen zu machen!) 
Die kreativen AMIGA-MIDI- 
USER(INNEN) könnten mir ruhig et- 
was über ihre Arbeit schreiben... 
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Die AMIGA-Port- 


Bausteine 


und ıhre Programmierung 


Jeder Computer benö- 
tigt programmierbare 
Steuerleitungen, einer- 
seits für seine Schnitt- 
stellen, die in letzter Zeit 
immer größere Bedeu- 
tung erlangt haben, an- 
dererseits aber auch für 
innere Schaltvorgänge 
oder Zustandsabfragen. 
Dieser Beitrag erläutert 
die Eigenschaften der im 
AMIGA eingesetzten 
Port-Bausteine und 
zeigt ihre Verwendung 
ım System sowie Mög- 
lichkeiten für externe 
Benutzung auf. 


l. Doppelt gemoppelt 


Commodore setzt inden AMIGA-Com- 
putern jeweils zwei l/O-Bausteine vom 
Typ 8520 ein. Diese leistungsfähigen 
ICs sind nicht völlig neu, sondern ledig- 
lich eine Weiterentwicklung der CIA 
(Complex Interface Adaptor)-Bausteine 
6526, die sich bereits im C64 millionen- 
fach bewährt haben. Bild 1.1 zeigt das 
Pinout des 8520. Es ist mit dem des 6526 


GND 1 40 — CNT 
PAO 2 SP 

PA1 3 RSO 
PA2 4 RS1 

PA3 5 RS2 
PA4 6 RS3 
PA5 7 RES 
PA6 8 DBO 
PA7 9 DBi 

PBO DB2 
PBi DB3 
PB2 DB4 
PB3 DB5 
PB4 /O0- DB6 
PB5 Baustein DB7 
PB6 92 

PB7 FLAG 
PC cs 

TOD R/W 
Vcc IRQ 





Bild 1.1: Pinbelegung der I/O-Bausteine 8520 


identisch. Allerdings wurden intern bei 
der Echtzeituhr Änderungen vorgenom- 
men. Sollte in Ihrem System ein 8520 
defekt sein, läßt er sich zur Not durch 
einen 6526 ersetzen. Versuche haben 
dies bestätigt. 

Jeder der beiden 8520 im AMIGA be- 
sitzt - wie bei vergleichbaren ICs allge- 
mein üblich - zwei acht Bit breite Ports 
zur Ein- und Ausgabe mit Handshake- 
Möglichkeit. Ebenfalls gängig sind 
Timer, von denen der 8520 gleich zwei 


Stück mit je 16 Bit Breite besitzt, die 
auch noch - einzeln oder gemeinsam - 
äußerst universell programmierbar sind. 
Voraus hat er vergleichbaren Baustei- 
nen aber die Verfügbarkeit eines seriel- 
len Ports zur wahlweisen Ein- oder 
Ausgabe von Daten, und quasi als Zuga- 
be besitzt er einen 24-Bit-Zähler mit 
Alarmstand-Erkennung. 


Zur Unterscheidung werden diese viel- 
seitigen Bausteine im AMIGA 8520-A 
und 8520-B genannt. Jedem sind dabei 
spezielle Funktionen zugeteilt. So ist 
Baustein A vor allem für die Kontroll- 
signale der seriellen Schnittstelle und 
für die Floppy-Steuerung zuständig. 
Baustein B dagegen bedient neben di- 
versen Funktionen für Game-Ports, 
Speicherverwaltung, Anzeige und Flop- 
py hauptsächlich die parallele Schnitt- 
stelle. 


Tabelle 1.1 zeigt die genauen Aufgaben 
jedes Bausteins. 


2. Unter der Haube 


Beginnen wir nun, den Schnittstellen- 
baustein 8520 im einzelnen kennenzu- 
lernen. Seine diversen Funktionen wer- 
den über 16 Adreßregister gesteuert, die 
in Tabelle 2.1 zusammengestellt sind. 
Die bausteininternen Registeradressen 
wurden im AMIGA nicht aufeinander- 
folgenden Memory-Adressen zugeord- 
net, sondern jedes Register belegt gleich 
128 Wörter. Dabei ist der 8520-A auf 
ungeraden, der 8520-B auf geraden 
Adressen ansprechbar. Die jeweiligen 
Basisadressen sind ın Tabelle 2.1 ent- 
halten. 
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8520-A: 


8520-B: 


(Basisadresse: $BFEO01): 


(Basisadresse: $BFDO000) 


PAO: BUSY par. Schnittst. 
PAl: POUT par. Schnittst. 
PA2: SEL par. Schnittst. 
PA3: -DSR ser. Schnittst. 
PA4: -CTS ser. Schnittst. 
PAS: -CD ser. Schnittst. 
PA6: -RTS ser. Schnittst. 
PA’: -DTR ser. Schnittst. 


Ausgang verbunden mit SP :  OVL intern 
Eingang verbunden mit CNT : LED 
Eingang :  -CHNG 
Eingang über Treiber (MC1489A) -WPRO 
Eingang über Treiber (MC1489A) 

Eingang über Treiber (MC1489A) 

Ausgang über Treiber (MC1488) 

Ausgang über Treiber (MC1488) 


Memory Overlay Bit 
Betriebsanzeige (leuchtet bei 0) 
Floppy-Signal Disk Change 
Floppy-Signal Write Protect 
Floppy-Signal Disk Track 00 
Floppy-Signal Disk Ready 

PORT 0, Pin6 (Feuerknopf) 

PORT 1, Pın6 (Feuerknopf) 


PBO: -STEP Floppy-Signal Step par. Schnittst Data O 
PB1: DIR Floppy-Signal Direction par. Schnittst Data 1 
PB2: -SIDE Floppy-Signal Side Select par. Schnittstt Data 2 
PB3: -SELO Floppy-Signal Select Internal Drive par. Schnittstt Data 3 
PB4: -SEL1i Floppy-Signal Select External 1st Drive par. Schnittst Data 4 
PB5: -SEL2 Floppy-Signal Select External 2nd Drive par. Schnittst Data 5 
PB6: -SEL3 Floppy-Signal Select External 3rd Drive par. Schnittstt Data 6 

:  -MTR  Floppy-Signal Motor par. Schnittst Data 7 


:  POUT par. Schnittst. 
SP: BUSY par. Schnittst. 


-PC: (nicht verbunden) 
-FLAG: -INDEX Floppy-Signal 


TOD: -BHS Eingang 


Eingang verbunden mit PA1 
Ausgang verbunden mit PAO 


Keyboard Data 
Keyboard Clock 


par. Schnittst. 
par. Schnittst. 


Ausgang-Strobe 
Eingang Acknowledge 


50/60Hz-Signal für 
Echtzeituhr 


Disk Index 


gepuffertes HSync zur 
Sprite-Darstellung 


Eingang 


Timer A: normalerweise unbenutzt Timer A: Tastatur 


Timer B: Video Beam Follower 


(immer belegt, wenn 
(zur Synchronisation des SYSTEM EXEC aktiv) 
Blitters auf den Video-Strahl. 
Frei, falls keine Blitter-Syn- 


chronisation aktiv.) 


Timer B: Virtual Device (zur Umschaltung der 


Timer Tasks und Interrupt 





Tabelle 1.1 Verwendung der beiden /O-Bausteine 8520 im AMIGA 


Prinzipiell lassen sich die Register ge- 
nauso beschreiben und auslesen wie 
ganz normale Speicherzellen auch, also 
von BASIC aus etwamit PEEK (Adres- 
se) zum Lesen und POKE Adresse, 
Wert zum Schreiben. Bei Steuerregi- 
stern hat jedoch jedes Bit seine ganz 
spezielle Bedeutung, und es können 
Unterschiede in der Funktion zwischen 
Lesen und Schreiben auftreten. Aus 
diesem Grund sollte man in Maschinen- 
programmen nicht die 68000-Befehle 
BCLR und BSET zum Löschen bzw. 
Setzen eines Bits verwenden. Der Pro- 
zessor müßte für diese Operation zu- 
nächst das entsprechende Byte lesen und 
würde wahrscheinlich von einem fal- 
schen Inhalt ausgehen. 


2.1 Die VO-Ports 


Port heißt eigentlich Tor oder Hafen und 
bedeutet in übertragenem Sinne Verbin- 
dung oder Anschluß. Für den Prozessor 
im AMIGA stellen die programmierba- 
ren Leitungen ein Tor zur Außenwelt 
dar. 
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Der 8520 besitzt zwei acht-Bit-Ports, 
die jeweils von zwei Registern kontrol- 
liert werden, nämlich Port A (PAO - 
PA7) von Register O und 2, Port B (PBO 
- PB7) dagegen von Register I und 3. 
Jede einzelne Leitung kann entweder als 
Eingang oder als Ausgang program- 
miert werden. Es ist also möglich, an 
einen Pin programmgesteuert eine logi- 
sche Spannungen anzulegen, oder es 
können die außen anliegenden Span- 
nungen als logische Werte (HIGH oder 
LOW) in den Rechner eingelesen wer- 
den. Spannungen nahe O Volt ergeben 
logisch 0 oder LOW, Spannungen nahe 
5 Volt logisch 1 bzw. HIGH. 


2.1.1 Das Daten- 
richtungsregister 


Die Festlegung, welche Leitung Ein- 
gang und welche Ausgang sein soll, 
geschieht über das Datenrichtungsregi- 
ster (Data Direction Register DDR...). 
Für Port A ist die Bausteinadresse 2 
(DDRA) zuständig, Port B reagiert auf 
Adresse 3 (DDRB). Darin steht jedes 


Erzeugung.immer belegt, 
wenn SYSTEM EXEC 
aktiv) 


Bit für eine bestimmte Leitung. Bit 0 
steuert PBO, Bit 1 PB1 und so weiter. Ist 
ein Bit gesetzt (1), wird die entsprechen- 
de Leitung zum Ausgang. Ein gelösch- 
tes Bit programmiert sie auf Eingang. 


2.1.2 Das Datenregister 


Ganz analog sind die Bits des Datenregi- 
sters (Port Register PR...) den einzelnen 
Leitungen zugeordnet. Das Datenregi- 
ster für Port A (PRA) hat die Baustein- 
adresse O0, das für Port B (PRB) die 
Adresse 1. Istein Kanal über das Daten- 
richtungsregister auf Ausgabe program- 
miert, erzeugt ein gesetztes Bit auf der 
entsprechenden Ausgabeleitung eine 
Spannung mit HIGH-Pegel (nahe +5 
Volt), ein gelöschtes Bit jedoch LOW- 
Pegel (nahe O Volt). Jede Port-Leitung 
des 8520 kann zwei TTL-Lasten treiben. 


2.2 Datenaustausch mit 
Händeschütteln 


Zwei miteinander verbundene Geräte, 
beispielsweise ein Computer und ein 


A: $BFEOO1 


$BFDO0O0 
$SBFE1O01 
$BFD100 
$BFE201 
$BFD200 
SBFE301 
$SBFD300 


$BFE401 
$BFD400 


SBFE5O01 
$BFD500 


SBFE601 
$BFD600 


$BFE700 
$BFD701 


SBFE8O1 
$BFD800 
$BFE9O 

$BFD9OO 
$BFEAO1 
$BFDA0O 


$BFEBOIl 
$BFDBOO 


$BFECO1 
$BFDCOO 
$SBFEDOl 


$BFDDOO 


A: $BFEEOl 


B: $BFDEOO 


A: $BFEFOl 


B: $BFDFOO 


LSB Event 
Event 8-15 
MSB Event 


= 


Programmieren der Ausgangspegel 


Programmieren der Ausgangspegel 


(Data Direction-Register B = 


Lesen d 


( 


Programmieren als 


Startwe 


Startwe 


Startwe 


Startwe 


Stellen 
Reg. F, 


Schiebe 


(I 
Interru 
Bit 9: 
Bit 
Bit 
Bit 
Bit 
Bit 
Bit 


Nur sch 


(Port-Register A) 
Eingänge: Pegel der Anschlüsse 
LOW bei jew. Bit=0, HIGH bei Bit=1 


(Port-Register B) 
Eingänge: Pegel der Anschlüsse 
LOW bei jew. Bit=0, HIGH bei Bit=1 


Datenrichtungsregister B) 
er E/A-Programmierung Ein/Ausgänge 


LOW bei jew. Bit=0, 


Programmieren als 
HIGH bei Bit=1 


Data Direction-Register B = 
Ein-/Ausgänge 
LOW bei jew. Bit=0, 


Datenrichtungsregister B) 
Lesen der E/A-Programmierung 
HIGH bei Bit=1 


(Timer A LOW-Byte) 

rt Abwärtszählen augenblicklicher Zählerstand 
(Timer A HIGH-Byte) 

rt Abwärtszählen augenblicklicher Zählerstand 

(Timer B LOW-Byte) 

et Abwärtszählen augenblicklicher Zählerstand 
(Timer B HIGH-Byte) 

rt Abwärtszählen augenblicklicher Zählerstand 

(Ereigniszähler, 

der niederwertigen 8 Bit 

Bit 7: 0:Zähler/1:Alarm 


niederwertiger Teil) 
Lesen der niederwertigen 8 Bit 
immer aktuellen Zählerinhalt 


(Ereigniszähler Bits 8 - 15) 
der mittleren 8 Bit Lesen der mittleren ß Bit 
Bit 7: 0:Zähler/l1:Alarm immer aktuellen Zählerinhalt 


(Ereigniszähler, höherwertiger Teil) 
der höchstwertigen 8 Bit Lesen der höchstwerigen 8 Bit 
Bit 7: 0:Zähler/1:Alarm immer aktuellen Zählerinhalt 


(unbenutzt) 


(Serial Data-Register = serielles Datenregister) 
register für Pin SP Ausg. Schieberegister für Pin SP Eing. 
höchstwertiges Bit erscheint zuerst 


nterrupt Control-Register = Interrupt-Kontrollregister) 
pt-Maskierung für Funktion: jew. Bit=1, falls Bedingung wahr 
Unterlauf Timer A aufgetreten 
Unterlauf Timer B aufgetreten 
Event-Zähler hat Alarmstellung erreicht 
Shift-Register voll (Eingang) bzw. leer 
negative Flanke am Pin-FLAG aufgetreten 
6: immer 0 
1: 1-Bits machen scharf l=mindestens eine Bedingung bei 
0: 1-Bits entschärfen scharfem Masken-Bit aufgetreten 
arfe Bits erzeugen Interr. Bits werden bei Lesen gelöscht! 


(Ausgang) 


(Control Register A = Kontroll-Register A) 

Timer A Stop, 1: Timer A Start 
Signalisierung von Unterlauf Timer A an PB6 wie folgt: 
Jeder Unterlauf von A kippt PB6 in die andere Lage. 
Jeder Unterlauf erzeugt an PB6 einen HIGH-Impuls von lus 
Timer A zählt fortlaufend vom Ausgangswert (Reg.4/5) abw. 
Timer A zählt nur einmal vom Ausgangswert (Reg.4/5) auf 0I 
keine Funktion 
: Register 4/5 wird als Startwert für Timer A übernommen 
Timertrigger: 0: Timer A zählt Systemtaktpulse 

1: Timer A zählt steigende Flanken an Pin CNT 
0: SP ist Schieberegistereingang, 1: SP ist Ausgang 

(unbenutzt) 


--OoOroPp95»o 


(Control-Register B = Kontrollregister B) 

Timer B Stop, 1: Timer B Start 

Signalisierung von Unterlauf Timer B an PB7 wie folgt: 

Jeder Unterlauf von B kippt PB7 in die andere Lage. 

Jeder Unterlauf erzeugt an PB7 einen HIGH-Impuls von ls. 

Timer B zählt fortlaufend vom Ausgangswert (Reg.6/7) abw. 

Timer B zählt nur einmal vom Ausgangswert (Reg.6/7) auf 0. 

keine Funktion 

Register 6/7 wird als Startwert 

Timertrigger: 00: Timer B zählt 
01: Timer B zählt 


für Timer B übernommen 
Systemtaktpulse 
steigende CNT-Flanken 
10: Timer B zählt Unterläufe von Timer A 
11: Timer B zählt nur dann Unterläufe von 
A, wenn Pin CNT HIGH ist. 
8-A stellt bei 0: Zähler, bei 1: Alarmreg. 


aarPo>oror SS ro 


Schreiben in Reg. 





Parallelport 


maximal 


2 TTL-Lasten 


zulässig 


16-Bit-Timer 


16-Bit-Timer 


24-Bit-Zähler 


mit Alarmregister 


verwendbar als 


Echtzeit-Uhr 


serieller Port 


Steuerung 
der 
Interrupt- 


Erzeugung 


Steuerung 


Timer A 


Steuerung 


Tabelle 2.1: 
Register- 
übersicht 
für den /O- 
Baustein 
8520 


Timer B 
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Drucker, werden im Normalfall nicht 
exakt die gleiche Arbeitgeschwindig- 
keit haben. Es genügt also nicht, eine 
Folge von Bit-Kombinationen nachein- 
ander auf die Verbindungsleitungen zu 
legen und sich darauf zu verlassen, daß 
sie am anderen Ende schon richtig er- 
kannt werden. Vielmehr müssen die 
beiden verbundenen Geräte Hand in 
Hand arbeiten. Dazu stellt man jeweils 
eine Meldeleitung bereit. Die Übertra- 
gung zwischen zwei Geräten läuft dann 
in der Regel folgendermaßen ab: 


l. Der Sender legt die Kombination für 
das zu übermittelnde Zeichen an die 
Datenleitungen und 


2. gibt auf seiner Meldeleitung einen 
kurzen Impuls aus, um zu signalisie- 
ren, daß neue Daten anliegen. 


3. Der Empfänger holt sich daraufhin 
dıe Daten ab, verarbeitet sie und 


4. teilt seine Empfangsbereitschaft 
durch einen kurzen Impuls auf einer 
anderen Meldeleitung dem Partner 
mit. 


Danach fängt der nächste Zyklus wieder 
bei Punkt 1 an. 


Dieses Verfahren wird ‘Handshake’- 
Übertragung genannt. (Handshake = 
Händeschütteln) Die beiden Geräte 
können intern mit völlig verschiedenen 
Geschwindigkeiten arbeiten, ohne daß 
Probleme auftreten, da die Abtastzeit- 
punkte durch die Handshake-Signale 
genau definiert sind. 


2.2.1 Handshake- 
Hardware 


Der 8520 unterstützt bereits hardware- 
mäßig den beschriebenen Handshake- 
Datenaustausch. Das geschieht auf sehr 
einfache Weise: Schauen Sie sich bitte 
in Tabelle 2.1 das Interrupt-Kontrollre- 
gister (Bausteinadresse 13) genauer an. 
Bit 4 wird automatisch gesetzt, sobald 
am Anschluß-FLAG des entsprechen- 
den Bausteins ein HIGH-LOW-Über- 
gang aufgetreten ist. Damit steht ein 
leistungsfähiger Melde-Eingang zur 
Verfügung. Ein dort eintreffender Im- 
puls - so kurz er auch sein mag - setzt in 
jedem Fall über ein internes Flipflop das 
erwähnte Bit 4. Der Computer ist da- 
durch nicht darauf angewiesen, ständig 
in möglichst kurzen Zeitabständen ei- 
nen Eingang abzufragen, sondern kann 
etwas ganz anderes tun. Wie der Regi- 
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stername schon andeutet, ist sogar eine 
Interrupt-Erzeugung durch das gesetzte 
Bit vorgesehen. Damit werden externe 
Abläufe sehr einfach überwachbar. Zu 
beachten ist jedoch, daß jeder Lesezu- 
griff auf das Interrupt-Kontrollregister 
alle darin befindlichen Informations- 
Bits automatisch löscht. Dieser Effekt 
ist im allgemeinen sehr nützlich und 
spart bei richtigem Einsatz Program- 
mieraufwand und Zeit. Zum Löschen 
des Registers vor der Benutzung ist bei- 
spielsweise lediglich eine Leseopera- 
tion nötig. 


Die Meldeleitung des 8520 ist der An- 
schluß-PC. Er ist fest verdrahtet, also 
nicht programmierbar, und gibt nach 
jedem Schreib- oder Lesezugriff auf das 
Port-Register B einen LOW-Impuls mit 
der Länge eines Systemtaktes aus. Die- 
ser Impuls tritt immer während des drit- 
ten Taktzyklus’ nach Anlegen der Port- 
Adresse auf. Damit ist auch 16-Bit- 
Handshake möglich, wenn Port A je- 
weils zuerst bearbeitet wird. 


Achtung! Der Anschluß-PC ist ein 
Ausgang mit offenem Kollektor. Das 
heißt, daß zum Betrieb unbedingt noch 
ein Pull-Up-Widerstand nach + geschal- 
tet werden muß. Diese Tatsache ermög- 
licht den Einsatz des Pull-Up-Wider- 
stands auf der Empfängerseite der Über- 
tragungsstrecke. So ist die Leitung rela- 
tiv niederohmig abgeschlossen und wird 
störungsunempfindlicher. Außerdem 
ermöglicht der offene Kollektor auch 
einen Betrieb mit höheren Ausgangs- 
spannungen. 


2.3 Timing 


Aus der Zusammenfassung aller Funk- 
tionseinheiten des 8520 wissen Sie be- 
reits, daß jeder der beiden Bausteine im 
AMIGA zwei 16-Bit-Timer enthält. 
Tabelle 2.1 zeigt wieder kurz und präg- 
nant die Programmierungsmöglichkei- 
ten, die wir uns im folgenden genauer 
anschauen wollen. 


2.3.1 Gut gezählt, 
Computer 


Ein Timer ist nichts anderes als ein 
Binärzähler. Intern sind dazu jeweils 
16 Flipflops hintereinandergeschaltet. 
Somit kann ein einzelner Zähler 
von 1111111111 111111 bis 
0000000000000000 laufen, also 2'° = 


65536 verschiedene Stellungen einneh- 
men. Wird eine Taktfrequenz am Zähle- 
reingang angelegt, schaltet er der Reihe 
nach alle Zustände von oben nach unten 
(!) durch. Der jeweilige Zählerstand 
kann vom Computer gelesen werden. 
Da jeder der beiden Zähler 16 Bits breit 
ist, stehen jeweils zwei Register zur 
Verfügung. Es handelt sich um die 
Bausteinadressen 4 bis 7. Die Zuord- 
nung ist: 


4 Timer A Lowbyte 
5 Timer A Highbyte 
6 Timer B Lowbyte 
7 Timer B Highbyte 


Diese Register legen bei Schreibzugrif- 
fen den Bereich fest, in dem der Zähler 
arbeiten soll. Schön, werden Sie sagen, 
doch was nutzt einem das alles’? 


2.3.2 Einstellungssache 


Die Zähler im 8520 sind über Steuerre- 
gister in vielfältiger Weise program- 
mierbar und bieten eine Fülle von 
Anwendungsmöglichkeiten. Das Regi- 
ster Ekontrolliert den Timer A, Register 
F den Timer B. Die Bedeutungen der 
einzelnen Bits dieser Register zeigt 
Tabelle 2.3.1. 


Die Zähler im 8520 lassen sich parallel 
miteinem Anfangswert laden. Um einen 
Zähler mit einem bestimmten Startwert 
loslaufen zu lassen, muß dieser Werterst 
als High- und Lowbyte in die entspre- 
chenden Register geschrieben werden. 
Danach setzt man Bit 4 im Kontrollregi- 
ster des gewünschten Timers. Genau zu 
diesem Zeitpunkt übernimmt der Zähler 
den voreingestellten Wert. 


2.3.3 Extrabreit 


Offensichtlich spielt der Zeitpunkt, zu 
dem der Zähler den Wert Ö erreicht, eine 
herausragende Rolle. Alle Aktionen 
kreisen um dieses Ereignis. In jedem 
Fall wird die Zählerkette dann auf den 
Wert voreingestellt, der durch Ein- 
schreiben in die Register 4 und 5 für 
Timer A bzw. 6 und 7 für Timer B zuletzt 
festgelegt wurde. Sofern Bit 3 gelöscht 
ist, geht der Zählvorgang anschließend 
normal weiter. War dieses Bit jedoch 
gesetzt, bleibt der Zähler auf dem pro- 
grammierten Ausgangswert stehen. 


Der Nulldurchgang wird auch als Unter- 
lauf (englisch: Underflow) bezeichnet. 
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Das Urteil der Jury, bevor das Pro- 
gramm völlig überarbeitet und noch- 
mals verbessert wurde: 


„VOKABULA ist eines der wenigen Vokabelprogramme, das wirklich neue 
Eigenschaften für diese Kategorie von Lernprogrammen aufweist... 
Es wurde in C geschrieben und benutzt geschickt und effizient die grafi- 
sche Benutzeroberfläche... 

Dirk Owerfeldt hat mit VOKABULA das bisher professionellste Vokabel- 
Programm geschrieben, das beim Wettbewerb um die GOLDENE DIS- 
KETTE eingereicht wurde“ 


Und das sind die Leistungsdaten: 


$» bietet Spaß beim Lernen durch Grafik und Sound 
» Unterstützt den vollen europäischen Zeichensatz 
(bequemer Zugriff durch die Maus 
» Fehlerhäufigkeit der Vokabel wird berücksichtigt 
$» Mehrere Bedeutungen eines Wortes werden berücksichtigt 
» „Intelligente“ Auswertung der Benutzereingaben 
u. a. spezielle Berücksichtigung unregelmäßiger Verben 
(bei Eingabe von 'to go’ erfolgt keine Fehlermeldung, sondern es 
werden die anderen Formen nachgefragt) 
» Bei offensichtlicher Ähnlichkeit der Wörter wird wahlweise ein zwei- 
ter Versuch zugelassen 
>» Vielfältige Möglichkeiten des Lernens und der Abfrage 
(Deutsch-Fremdsprache, Fremdsprache-Deutsch, Multiple-Choice, 
lernen durch optische Rückkopplung) 
$» Sortieren der Vokabeln nach mehreren Parametern 
$ konsequente Realisierung verschiedener Lerntechniken: 
u. a. — Karteikarten-Konzept 
— Lernen in fester Reihenfolge 
-— zufällige Stichproben 
— Abfragen, bis alle Vokabeln gekonnt werden 
» Jederzeit Bewertung möglich, die den Lernerfolg anzeigt und mit einem 
Kommentar motiviert 
» integriertes Lernspiel HANGMAN 
>» Wörterbuchfunktion, sucht Übersetzung für eine Vokabel 
$» Ausgabe aller Vokabeln bzw. aller falschen oder richtigen Vokabeln 
auf Bildschirm oder Drucker 


» Trotz Einordnung der Vokabeln nach Lektionen oder Wissensgebie- 
ten ständig schneller Zugriff auf alle Vokabeln (nur durch Größe des 
Speichermediums begrenzt) 

Im Lieferumfang befinden sich über 1600 englische Grundwortschatz- 

vokabeln in zwei Schwierigkeitsstufen, sowie mehrere Dateien mit wich- 

tigen Vokablen, etwa Wendungen und Struktur- oder Ordnungswörter. 
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Er kann auf verschiedene Weisen signa- 
lisıiert werden. Zunächst mittels der 
Port-Leitungen PB6 bei Timer A bzw. 
PB7 bei Timer B. Dazu muß Bit I ge- 
setzt sein. Zu beachten ist, daß bei dieser 
Betriebsart die Port-Leitungen PB6 
bzw. PB7 immer Ausgänge sind, unab- 
hängig von der Einstellung im Daten- 
richtungsregister! 


Sie werden sich vielleicht schon gefragt 
haben, woher die Timer ihren Takt be- 
kommen. Mit Bit 5 im Kontrollregister 
A bzw. Bit5 und 6 im Kontrollregister B 
sind für die beiden Zähler verschiedene 
Quellen programmierbar. Grundsätz- 
lich wird an die Port-Bausteine im 
AMIGAÄA die durch zehn geteilte System- 
taktfrequenz, also 0,716 MHz, angelegt. 
Timer A kann nur von dieser Frequenz 
oder aber von außen her angesteuert 
werden. Dagegen ist Timer B wesent- 
lich flexibler. Er läßt sich auch mit Un- 
terläufen seines Kollegen Timer A tak- 
ten, und das sogar wahlweise unter der 
Bedingung, daß der externe Anschluß 
CNT gleichzeitig auf HIGH liegt. Mit 
dieser Funktion ist es möglich; die bei- 
den Zähler zu kaskadieren, also quasi zu 
einem 32-Bit-Zähler zusammenzukop- 
peln. Die maximale Stellung ist dann 
dezimal 4294967294. Taktet man die- 
sen zusammengeschalteten Zähler mit 
der internen Frequenz, lassen sich Ver- 
zögerungszeiten von über 1,6 Stunden 
erzielen. 


Nützlich für Programmbeeinflussungen 
ist auch die Signalisierungsmöglichkeit 
eines Unterlaufs im Interrupt-Kontroll- 
register D, dessen Funktion im folgen- 
den näher erläutert werden soll. 


2.4 Bitte ruhig stören! 


Die Bits O bis 4 im Interrupt-Kontrollre- 
gister D zeigen den Zustand der ver- 
schiedenen Funktionseinheiten des 
CIA-Bausteins an. Sie werden gesetzt, 
wenn das zugehörige Ereignis stattge- 
funden hat. Durch Lesen dieses Regi- 
sters werden jedoch alle Bits gelöscht! 
Die Funktion der einzelnen Bits zeigt 
Tabelle 2.4.1. 


Die Interrupt-Maske ist eine Bit-Kom- 
bination, die durch Schreiben in dassel- 
be Register D festgelegt wird. O-Bits 
lassen die entsprechenden Stellen des 
Interrupt-Kontrollregisters unbeein- 
flußt. Für die 1-Bits legt Bit 7 fest, ob 
gesetzt oder gelöscht werden soll. Ist Bit 
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Register E: (Kontrollregister Timer A) 


Bit O0: 1= Timer A Start 
0= Timer A Stop 


Bit 1: 1= Unterlauf von Timer A wird an PB6 signalisiert 
0= keine Signalisierung des Unterlaufs 


Bit 2: falls Bit 1 gesetzt ist: 
1= jeder Unterlauf von Timer A kippt PB6 in die jeweils andere Lage 


0= jeder Unterlauf von Timer A erzeugt an PB6 einen HIGH-Impuls mit der 
Länge eines Systemtaktes 


Bit 3: 1= Timer A zählt nur einmal vom Ausgangswert auf 0, lädt den Zähler wieder mit 
dem Speicherinhalt der Latches 4 (Lowbyte) und 5 (Highbyte) und hält dann 
an 


0= Timer B zählt fortlaufend über den im Latch befindlichen Ausgangswert auf O0 


Bit 4: 1= unabhängig davon, ob der Timer gerade läuft oder nicht, wird das 
Zählregister mit den Werten aus Register 4 und 5 geladen 


0= keine Funktion 


Bit 5: 1= Timer A zählt steigende CNT-Flanken 
0= Timer A zählt Systemtaktimpulse 


Bit 6: 1= serieller Port (SP) ist Ausgang 
0= serieller Port ist Eingang 


Bit 7: keine Funktion 


Register F: (Kontrollregister Timer B) 


Bit 0: 1= Timer B Start 
0= Timer B Stop 


Bit 1: 1= Unterlauf von Timer B wird an PB7 signalisiert 
0= keine Signalisierung des Unterlaufs 


Bit 2: falls Bit 1 gesetzt ist: 
1= jeder Unterlauf von Timer B kippt PB7 in die jeweils andere Lage 


0= jeder Unterlauf von Timer B erzeugt an PB7 einen HIGH-Impuls mit der 
Länge eines Systemtaktes 


Bit 3: 1= Timer B zählt nur einmal vom Ausgangswert auf 0, lädt den Zähler wieder mit 
dem Speicherinhalt von Adresse 6 (Lowbyte) und 7 (Highbyte) und stoppt 


0= Timer B zählt fortlaufend über den im Latch befindlichen Ausgangswert auf O 


Bit 4: 1= unabhängig davon, ob der Timer gerade läuft oder nicht, wird das 
Zählregister mit den Werten aus Adresse 6 und 7 geladen 


0= keine Funktion 


Bit 5, Bit 6: Trigger-Quelle für Timer B: 
00= Timer B zählt Systemtakte 
10= Timer B zählt steigende CNT-Flanken 
01= Timer B zählt Unterläufe von Timer A 
11= Timer B zählt nur Unterläufe von Timer A, wenn CNT High ist 


Bit 7: Schreibzugriffe auf Register 8 bis B gehen ins 
1= Alarmregister 
0= Zählerregister 


Tabelle 2.3.1 Die Kontrollregister des 8520 
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WICHTIGE MERKMALE: 

* Das Buch für den richtigen Einstieg mit 
dem Commodore AMIGA %* Auf über 400 
Seiten werden dem Leser leicht verständ- 
lich die Grundlagen der Computertechnik 
und der Umgang mit Hardware erklärt * 
Ein ausführlicher Hauptteil ist dem Einsatz 
der grafischen Benutzeroberfläche des Be- 
triebssystems gewidmet. Hier erläutert das 
Buch Fenster, Pulldown-Menüs und die vie- 
len anderen Teile der Workbench %» Wer 
die Maus nicht mag, der kann aus dem Ka- 
pitel über den Command Line Interpreter 
(CLI) entnehmen, wie man den AMIGA 
auch ohne Maus einsetzen kann « Ein 
weiterer Bereich des Buches ist die Einfüh- 
rung in die Programmiersprache BASIC. 
Eine umfangreiche Befehlsübersicht sowie 
einige Interessante Programme dienen der 
Erlernung und dem guten Training von 
BASIC #* Anhänge wie z. B. ein Index und 
eine Sachworterklärung bieten das schnelle 
Nachschlagen und Auffinden wichtiger 
Punkte & Mit dem Buch erhalten Sie eine 
Programmdiskette mit allen abgedruckten 
Listings. Damit können die Beispielpro- 
gramme ohne die Mühe und Arbeit des Ein- 
tippens auf dem Computer nachvollzogen 
werden. 
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AUS DEM INHALT: 

1. Die Hardware des AMIGA 

* die versch. AMIGA-Modelle «» die Dis- 
kettenstation &« Anschluß eines Druckers 
* Monitore am AMIGA x Erweiterung des 
AMIGA-Systems «x Einstieg in die MS-DOS 
Welt mit dem AMIGA «* Die „Innereien“ 
des AMIGA (RAM, ROM u. Prozessoren) 

2. Das Betriebssystem des AMIGA 

* Betriebssysteme und ihre Bedeutung * 
Die Benutzeroberfläche des AMIGA x* 
Steuerung der Workbench % Arbeiten mit 
Maus, Fenstern und Pull-Down-Menüs x* 
Verwendung von Disketten, Dateien, Direc- 
tory & Die Programme der Workbench Dis- 
kette im Einzelnen & Der CLI und seine 
Bedienung %* Kopieren, Löschen und Batch- 
Bearbeitung im CLI 

3. Programmieren in Amiga-Basic 

%* Die Bedienung des Basic-Interpreters %* 
Variable in Basic » Schleifenstrukturen * 
Die IF-Abfrage #* Proceduren zur Pro- 
grammstrukturierung * Graphik-Program- 
mierung in AMIGA-BASIC « Dateiverwal- 
tung * ausführliche Befehlsübersicht mit 
detaillierten Erklärungen 

4. Zum Training 

* Programm-Diskette mit allen abgedruck- 
ten Listings « Sachworterklärung (Fach- 
wörter-Lexikon) x Ausführlicher Index (Stich- 
wortverzeichnis mit entspr. Verweisen) 
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Register D: (Interrupt-Kontrollregister) 


Bit 0: UnterlaufTimer A 
Bit 1: Unterlauf Timer B 
Bit 2: Uhrzeit = Alarmzeit 


Bit 3: SDR voll/leer (je nach 
Datenrichtung) 


Bit 4: negative Flanke am Pin-FLAG 
aufgetreten 


Bit 5: (immer 0) 
Bit 6: (immer 0) 


Bit 7: Übereinstimmung mindestens 
eines Bits mit der Interrupt-Maske 





Tabelle 2.4.1 Das Interrupt-Kontrollregister 
beim Lesen 


7 gelöscht, löschen auch alle 1-Bits das 
entsprechende Masken-Bit, ist Bit 7 
dagegen gesetzt, setzen alle I-Bits das 
entsprechende Masken-Bit. 


Falls ein Register-Bit und ein Masken- 
Bit gleichzeitig gesetzt sind, wird zu- 
sätzlich das Register-Bit 7 gesetzt und 
der Open-Kollektor-Bausteinanschluß - 
IRQ nach Masse gezogen. Beim AMI- 
GA ist der entsprechende Anschluß des 
8520-A mit -INT6 des Interrupt-Kon- 
trollers in PAULA verbunden, der vom 
8520-B dagegen mit -INT2. PAULA 
faßt diese Interrupt-Eingänge mit ande- 
ren Interrupt-Signalen zusammen, über- 
prüft nochmals ihre Berechtigung und 
löst gegebenenfalls einen Prozessor- 
Interrupt der entsprechenden Ebene aus. 
Diese Möglichkeit nutzt das Multiuser- 
Betriebssystem des AMIGAÄ ausgiebig, 
beispielsweise indem mittels Timer B 
im 8520-B ständig Interrupts zum 
Umschalten der parallel laufenden 
Tasks erzeugt werden. Damit wäre auch 
der Begriff Timer (Zeitgeber) für die 
Zähler geklärt. Genaugenommen kenn- 
zeichnet dieser Ausdruck aber nur eine 
Einsatzmöglichkeit unter vielen. 


2.5 Es wird Zeit 


Wie schon gesagt, wurde die Echtzeit- 
uhr im 8520 gegenüber dem 6526 geän- 
dert. Anstelle eines BCD-Zählers arbei- 
tet hier nur noch ein 24-Bit-Binärzähler, 
der über drei Register zu lesen bzw. zu 
stellen ist. Bausteinadresse 8 verarbeitet 
die acht niederwertigen Bit, Adresse 9 
die acht mittleren und Register A die 
acht höchstwertigen. Adresse B schließ- 
lich bleibt unbenutzt. 


Seinen Takt erhält der Zähler über den 
Anschluß TOD (Time Of Day). Jede 
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dort auftretende positive Flanke erhöht 
den Zählerinhalt um 1. Der Zähler wur- 
de durch die Änderungen universell ver- 
wendbar. Im 8520-B des AMIGA be- 
zieht TOD zum Beispiel seine Impulse 
vom Ausgang TICK des Netzgerätes. 
Damit wird eine netzfrequente Echtzei- 
tuhr erreicht. Bekanntlich ist die Netz- 
frequenz bei uns über lange Zeit betrach- 
tet sehr stabil und eignet sich damit 
hervorragend für eine solche Anwen- 
dung. Im AMIGA B2000 ist der netz- 
synchrone Takt zusätzlich über einen 
Jumper auf die Video-Vertikalfrequenz 
umschaltbar. Sie wird über die System- 
taktfrequenz durch Teilung erzeugt und 
beträgt ebenfalls S0Hz. Diese Modifika- 
tionsmöglichkeit ist für Länder interes- 
sant, in denen die Netzfrequenz nicht 
stabil gehalten wird. Der Zähler im 
8520-A dagegen wird mit den Horizon- 
tal-Synchronsignalen des Videoteils 
getriggert und erzeugt Hilfssignale für 
die Sprite-Darstellung. 


Um die laufende Zählerstellung sauber 
lesen und stellen zu können, isteine ganz 
bestimmte Reihenfolge einzuhalten. Es 
könnte ja passieren, daß während des 
Lesens ein Übertrag von einer Stelle zur 
nächsten auftritt. Ein falsches Ergebnis 
wäre die Folge. Daher wird der aktuelle 
Zählerinhalt zwischengespeichert, so- 
bald auf eines der Register zugegriffen 
wird. Intern läuft der Zähler aber weiter. 
Der Registerinhalt bleibt solange ge- 
speichert, bis ein Zugriff auf das LSB- 
Event-Register (Bausteinadresse 8) er- 
folgt. 


Der 8520 verfügt auch über eine Alarm- 
möglichkeit. Falls die Alarmvorgabe 
mit dem aktuellen Zählerinhalt überein- 
stimmt, wird automatisch Bit 2 im Inter- 
rupt-Kontrollregister (Bausteinadresse 
D) gesetzt. Um die Alarmzählerstellung 
zu programmieren, kommen ebenfalls 
die genannten Register zum Einsatz. 
Allerdings ist vorher Bit 7 im Kontroll- 
register B (Bausteinadresse F) zu setzen. 
Die Alarmzeit kann nur gestellt werden. 
Bei einem Lesezugriff erhält man immer 
den aktuellen Zählerstand. 


2.6 Bit für Bit ım Gän- 
semarsch 


Der serielle Port taucht in Tabelle 2.1 an 
drei Stellen auf. Zunächst bildet die 
Bausteinadresse C das serielle Datenre- 
gister. Bit 6 im Kontrollregister A (Bau- 





steinadresse E) legt die Richtung der 
Datenübertragung fest, und schließlich 
gibt Bit 3 des Interrupt-Kontrollregi- 
sters (Bausteinadresse D) den Zustand 
des Daten-Ports wieder. Außerdem 
spielt noch Timer A eine Rolle. 


Der Pin SP stellt den seriellen Port- 
Anschluß dar, der Pin CNT führt das 
zugehörige Taktsignal. Die Program- 
mierung des seriellen Ports auf Ausgang 
geschieht - wie bei allen anderen Port- 
Leitungen auch - durch Setzen des Rich- 
tungs-Bits auf 1. Nach dem Einschalten 
oder nach einem Reset ist dieses Bit 
immer gelöscht und der Port somit als 
Eingang definiert. Das serielle Datenre- 
gister ist ein acht Bit breiter Pufferspei- 
cher. Der eigentliche Datenaustausch 
geschieht über ein Schieberegister, das 
vom Programmierer her unzugänglich 
1Sst. 


Falls der serielle Port als Eingang pro- 
grammiert ist, fungiert auch CNT als 
Takteingang. Bei jeder positiven Flanke 
an CNT wird der Zustand von SP in das 
Schieberegister übernommen. Dabei 
wird der bisherige Inhalt dieses Regi- 
sters nach links geschoben und das neue 
Bit rechts angefügt. Ist dies achtmal 
geschehen, wird der Wert des Schiebe- 
registers in das serielle Datenregister 
übertragen. Gleichzeitig wird Bit 3 im 
Interrupt-Kontrollregister gesetzt, um 
anzuzeigen, daß ein neues Datenwort 
bereitsteht. 


Im Ausgabemodus dient der Anschluß 
CNT als Taktausgang. Bei jedem Unter- 
lauf von Timer A ändert er seinen Zu- 
stand. Mit Timer A wird also die Ge- 
schwindigkeit der Datenausgabe be- 
stimmt. Da der kleinstmögliche Inhalt 
des Timers $0001 ist ($0000 erzeugt 
keinen Unterlauf!), beträgt die höchste 
Übertragungsrate ein Viertel des Sy- 
stemtaktes. Schreibt man einen Wert in 
das serielle Datenregister, wird er in das 
interne Schieberegister übernommen, 
sobald dieses leer ist. Der Inhalt des 
Schieberegisters wird Bit für Bit auf den 
Anschluß SP gelegt und dann eine posi- 
tive Flanke an CNT ausgegeben. Dabei 
ist auch hier die Schieberichtung wieder 
links, so daß das höchstwertige Bit zu- 
ersterscheint. Sind alle acht Bits heraus- 
geschoben, wird - analog zum Empfang 
von Daten - Bit 3 im Interrupt-Kontroll- 
register gesetzt. Dies geschieht nicht, 
wenn bereits vor der Übertragung des 
achten Bits neue Daten ins serielle Da- 
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Bild 2.6.1: Die Reset-Logik mit Beeinflussungsmöglichkeiten durch CNT 


(Ausschnitt aus dem AMIGA-Schaltplan) 


tenregister geschrieben wurden. In die- 
sem Fall würde die Übertragung direkt 
fortgesetzt. Falls kein neues Byte ins 
Datenregister geschrieben wird, hält die 
Datenausgabe an. SP und CNT besitzen 
beide als Ausgänge Open-Collector- 
Stufen. Beim 8520-B sind die Pull-Up- 
Widerstände im AMIGA eingebaut, 
beim 8520-A nicht. 


2.6.1 Gerätchenfrage 


Im AMIGA werden die seriellen Ports 
der 8520-Bausteine nicht etwa zur Be- 
dienung der RS-232-Schnittstelle ein- 
gesetzt. Dazu fehlen wichtige Merkma- 
le, wie beispielsweise automatisch ein- 
fügbare Start- und Stop-Bits. Nein, zu 
diesem Zweck enthält der Spezialchip 
PAULA entsprechende Innereien. Le- 
diglich die Kontrollsignale der RS-232- 
Schnittstelle bearbeitet der 8520-A über 
seine I/O-Leitungen PA3 bis PA7. Sein 
serieller Port-Anschluß ist, allerdings 
zusammengeschaltet mit PAO, am 
Steckverbinder der parallelen Schnitt- 
stelle (BUSY) zugänglich. Ebenso der 


zugehörige Anschluß CNT zusammen 
mit PAl (POUT). 


Der 8520-B stellt mit seinem seriellen 
Port die Verbindung zum Tastaturpro- 
zessor her. Bild 2.6.1 zeigt im oberen 
Teil die Verschaltung. SPundCNT sind 
jeweils über einen Pull-Up-Widerstand 
zum Keyboard-Connector geführt. 
Gleichzeitig beeinflußt CNT die Reset- 
Logik des AMIGA. Die kompliziert 
aussehende Schaltung mit den vier 
Operationsverstärkern hat nur die Auf- 
gabe, beim Einschalten der Versor- 
gungsspannung sowie bei längeren 
LOW-Zeiten von CNT einen System- 
Reset herbeizuführen. Die Tastatur ver- 
fügt dazu über die Möglichkeit, eine 
solche LOW-Zeit auszulösen. 


In der Tastatur arbeitet ein 6500/1-Pro- 
zessor mit vier 8-Bit-1/O-Ports, einem 
16-Bit-Timer, 2 Kilobyte ROM und 64 
Bytes RAM. Die Datenübertragung 
über den seriellen Port erfolgt mit etwa 
17 Kilobits pro Sekunde. Das dürfte 
auch für Schnelltipper mehr als ausrei- 


chen. Werden gleichzeitig die beiden 
AMIGA-Tasten und CTRL gedrückt, 
zieht der Tastaturprozessor die Taktlei- 
tung KCLK für 500 Millisekunden nach 
Masse. Sind die Tasten danach immer 
noch gedrückt, verlängert sich die Zeit 
um weitere 500 Millisekunden, solange, 
bis mindestens eine Taste freigegeben 
wurde. Dann führt er einen Keyboard- 
Reset durch. 


Im AMIGA reichen 500 Millisekunden 
LOW-Zeit, um einen System-Reset 
auszulösen. Natürlich läßt sich auch 
über den Computer ein solcher Hard- 
Reset herbeiführen, indem von dort aus 
der Anschluß CNT vom 8520-B ent- 
sprechend lang LOW gemacht wird. 
Daß der AMIGA 1000 nicht ein zweites 
Mal Kickstart bootet, liegt an einer 
Schutzkennung, die mit dem ersten Be- 
schreiben des Kickstart-RAM-Bereichs 
gesetzt wurde. Der AMIGA erkennt 
daran, daß sein Betriebssystem bereits 
vorhanden ist. 
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Kopierprogramme im Vergleich 


Die Testkandidaten 


Insgesamt sind sechs Programme zum 
Test angetreten. Das Programm 
BURSTNIBBLER kann mit einer Be- 
sonderheit aufwarten: Mit einem Hard- 
ware-Zusatz ist das Programm in der 
Lage, von Disketten, die bisher nicht 
kopiert werden konnten, eine Sicher- 
heitskopie anzulegen. Allerdings auch 
nicht von allen, wie sich im Test heraus- 
stellte. Der zweite Kandidat nennt sich 
Project D und fiel durch eine eigenwilli- 
ge Handhabung auf. Das dritte Pro- 
gramm im Bunde ist MARAUDER II, 
das man schon als Kopierklassiker be- 
zeichnen kann. RAW-COPY 1.3 nennt 
sich ein weiteres Kopierprogramm, das 
gegenüber den anderen mit einer recht 
schlichten Aufmachung aufwartet. Pro- 
gramm Nummer 5 nennt sich X-COPY 
Il und wartet ebenso wie das Programm 
BURSTNIBBLER mit einer Hardware- 
Erweiterung auf. Das letzte Programm 
gehört auch schon zur älteren Genera- 
tion und hört auf den Namen FAST 
LIGHTNING. Die Preise der Kopier- 
programme schwanken zwischen 100.- 
DM (BURSTNIBBLER mit Hardware- 
Zusatz) und ca 40.- DM für FAST 
LIGHTNING. 


Eigentlich müssen Kopierprogramme 
eines sicher leisten, das Kopieren von 
Disketten. Disketten, die im AMIGA- 
DOS-Format vorliegen, zu vervielfälti- 
gen, stellt für keines der an dieser Stelle 
getesteten Programme ein Problem dar. 
Bei allen Programmen kann optional 
eine Verify-Option eingestellt werden, 
allerdings erhöht sich die Kopierzeit 
dabei um einiges. Doch gehen wir zu- 
nächst auf die einzelnen Programme 
etwas näher ein. 
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Kopierprogramme sind 
Utilities die ein AMIGA- 
Anwender wohl am häu- 
figsten nutzt. An dieser 
Stelle möchten wir eini- 
ge der Diskettendupli- 
zierungsprogramme un- 
ter die Lupe nehmen und 
auf Leistungsfähigkeit 
untersuchen. Denn die 
Programme, die sich zur 
Aufgabe gemacht hat 
Disketten zu vervielfälti- 
gen, unterscheidet sich 
doch erheblich vonein- 
ander. Normale AMIGA 
DOS-Disketten kann 
wohl jedes Kopierpro- 
gramm kopieren, aber 
gleiches macht auch der 
DISKCOPY-Befehl Ih- 
rer Workbench. Käuflich 
zu erwerbende Pro- 
gramme müssen mehr 
bieten. 


BURSTNIBBLER 


Das Kopierprogramm kann mit einer 
Hardware-Erweiterung erworben wer- 
den, die es ermöglicht, auch sogenannte 
Longtracks zu kopieren. Normalerweise 
ist der AMIGA nur in der Lage, Long- 
tracks zu lesen, aber nicht zu schreiben. 
Diese Eigenart des AMIGA haben etli- 
che Software-Entwickler aufgegriffen 
und ihre Software mit dieser Methode 
geschützt. Mit der Hardware, die mit 
dem Programm BURSTNIBBLER 
erworben werden kann, ist man jetzt in 
der Lage, auch Longtracks zu kopieren. 
Die Installation des Hardware-Moduls 
ist recht einfach. Ein Adapterstück wird 
auf die Floppybuchse gesteckt, an das 
dann wiederum ein externes Laufwerk 
ausgeschlossen wird. Die eigentliche 
Hardware findet ihren Bestimmungsort 
am parallelen Port. Ein Kabel verbindet 
den Floppystecker-Adapter mit der 
Hardware. Um mit der Hardware kopie- 
ren zu können, kommt nicht das Pro- 
gramm BURSTNIBBLER zum Einsatz, 
sondern ein separates, das sich AMIGA 
SYNCHRO EXPRESS nennt. Wie auch 
bei BURSTNIBBLER, kann man Start- 
und End-Track frei bestimmen. Weiter- 
hin stehen bei SYNCHRO EXPRESS 
mehrere Kopiermodi zur Verfügung, die 
unter Umständen alle angewendet wer- 
den müssen, wenn ein Modus nicht den 
erwünschten Erfolg erzielt. Der Erfolg 
einer Kopie hängt entscheidend von den 
Laufwerken ab, denn die Umdrehungs- 
geschwindigkeit des internen und exter- 
nen Laufwerks sollten möglichst über- 
einstimmen. Allerdings gibt es leider 
Geschwindigkeitstoleranzen, so daß die 
Umdrehungsgeschwindigkeit differie- 
ren kann. Noch etwas: Um mit der Hard- 
ware kopieren zu können istein externes 
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BURSTNIBBLER ist eines der leistungsfähigsten Kopierprogramme 


für den AMIGA. 


Laufwerk unumgänglich, da hilft es 
auch nichts, wenn man zwei interne 
Laufwerke (AMIGA 2000) besitzt. 
Auch mit der Hardware gibt es eine 
ganze Reihe von Disketten, die sich 
nicht kopieren lassen, allerdings steigt 
die Zahl der zu kopierenden Disketten 
enorm an. POPULOUS z.B. stellt für 
den SYNCRO EXPRESS kein Problem 
dar. 


Kommen wir zu BURSTNIBBLER. 
Mit dem Programm stehen zwei Kopier- 
modi zur Verfügung. Der DOS-Modus 
kopiert nur AMIGA-DOS-Disketten, 
der DEEP-Modus hingegen auch ko- 
piergeschützte. Das können auch 
Fremdformate sein wie MSDOS, ATA- 
RI ST oder Archimedes. Neben den 
beiden Kopiermodi läßt sich noch ein 
SYNC einstellen. BURSTNIBBLER 
kopiert auf vier Disketten gleichzeitig, 
wobei 81 Tracks kopiert werden kön- 
nen. Die Geschwindigkeit ist im DOS- 
Modus recht hoch. Für eine Kopie wer- 
den ca. 70 Sekunden benötigt, ohne 
Verify-Option, mit Verify muß man 110 
Sekunden warten. Das ist aber immer 
noch wesentlich schneller als beim 
DISKCOPY-Programm der Work- 
bench, das ohne Verify fast 2 Minuten 
benötigt. Im DEEP-Modus steigt die 
Kopierzeit von BURSTNIBBLER aber 
an. Der Kopiervorgang kann übrigens 
jederzeit abgebrochen werden. Im gro- 
Ben und ganzen überzeugt das BURST- 
NIBBLER-Hardware-Gespann. Die 
Leistung geht weit über ein Kopierpro- 
gramm hinaus. Besonders mit der Hard- 
ware erhält man ein leistungsfähiges 
Paket, das auch in der Lage ist, von 
manch kopiergeschützter Diskette eine 








Mit einem Hardware-Zusatz bietet BURSTNIBBLER die Möglichkeit, 


Programmadisketten zu kopieren, von denen bisher keine Sicherheits- 
kopie angefertigt werden konnte. 


Sicherheitskopie anzufertigen. Pro- 
grammabstürze oder Probleme mit 
68020-/68030-Prozessorkarten waren 
bei BURSTNIBBLER nicht festzustel- 
len. 


BURSTNIBBLER + 
Hardware 


+ optionaler Hardware-Zusatz 

+ Multi-Copy 

+ Start- u. End-Track einstellbar 

+ gute 
Kopiererfolgswahrscheinlichkeit 

+ einfache Bedienung 

+ kopiert Fremdformate 


- externes Laufwerk unumgänglich 
bei Hardware-Betrieb 


Anbieter: 
EUROSYSTEMS 
Hühnerstr. 11 
4240 Emmerich 
Tel. 02822-45589 


Preis: 99.- DM für BURSTNIBBLER + 
incl.Hardware 


PROJECT D 


PROJECT D nennt sich das zweite 
Kopier-Utility. Nach dem Start wird 
zunächst ein Bildschirm geöffnet, der 
zwei Kopierprogramme zur Auswahl 
bereithält. Zum einen das BACKUP-, 
und zum anderen das OMNI-TOOL. 
Wählt man mit der Maus ersteres an, 
gelangt man in ein Unterprogramm, von 
woman AMIGA-Disketten vervielfälti- 





gen kann. Start- und End-Track sind frei 
bestimmbar. Neben einem normalen 
AMIGA-DOS-Copy stehen noch ein 
SYNC- und ein PARAMETER-Copy 
zur Auswahl bereit. Letzteres untersucht 
die zu kopierende Diskette und sucht in 
einer Parameterdatei, ob Kopierwerte 
gespeichert sind. Ist das der Fall, ıst das 
erfolgreiche Kopieren so gut wie erle- 
digt. Allerdings enthält die Parameter- 
datei nicht die allerneuesten Programme 
und kann aus diesem Grund nicht über- 
zeugen. Das BACKUP-TOOL glänzt 
auch nicht mit Geschwindigkeit, im- 
merhin ist es aber noch etwas schneller 
als das Workbench-Programm, mit 95 
Sekunden ohne Verify kann man den 
Kaffee aber schon mal aufsetzen. Trin- 
ken kann man ihn dann, wenn man mit 
Verify kopiert, über 2 Minuten sind hier 
angesagt. Das zweite Tool, das OMNI- 
TOOL, erlaubt es, von Fremdformaten 
Sicherheitskopien anzulegen, zur Aus- 
wahl stehen ATARI ST, CP/M, MS- 
DOS und Xenix. Hier kann man auch 
einstellen, ob nur eine oder zwei Seiten 
kopiert werden sollen. PROJEKT D 
schlägt mit ca. 80.- DM zu Buche, für 
sein Geld erhält man ein durchnittliches 
Kopierprogramm, das nicht ganz frei 
von Fehlern ist. Diverse Abstürze, be- 
sonders wenn man die kopierten Disket- 
ten nach dem Kopiervorgang nicht aus 
den Laufwerken entfernt hat, sind des 
öfteren aufgetreten. Auch die Ge- 
schwindigkeit läßt etwas zu wünschen 
übrig. Das Anlegen einer Sicherheitsko- 
pie von kopiergeschützten Disketten 
könnte auch besser sein. Eine Parame- 
terdatei, die nicht auf dem neuesten 
Stand ist, ist eben nicht das Nonplus- 
ultra. 


KICKSTART 4/1990 71 














Resident 


Apsis: Dos r 


Drive Configuration Selector 

| TE: UP 

SOURCE! | Drive DFG: 

we Reading 85 Side 8 
. ‚Drive DEI: 

Writing 04 Side 1 


Farbenprächtig zeigt sich PROJECT D dem Anwender. 


. Start- u. End-Track einstellbar 
+ kopiert ; Tanalortmale _ 
4 ee 


fehlerhafte Bedienung führt zum 
Absturz 


- rechtlangam 


$ Anbieter: Fachhändler M 
Preis: ca. 80.-DM 





MARAUDER II 


Als Kopierklassiker kann man MA- 
RAUDER II bezeichnen. Lange Zeit 
beherrschte das Programm den Kopier- 
markt. Doch die Zeit hat sich gewandelt, 
und ob MARAUDER Il in die Jahre 
gekommen istmöchte ich näher untersu- 
chen. Daß MARAUDER II etwas älter 
ist, zeigt sich nach dem Start des Pro- 
gramms. Auf einem Coppercyecling- 
Bildschirm (Farbspielerei mit dem 
Copper) ist der gute alte AMIGA 1000 
abgebildet. Zur Auswahl stehen ver- 
schiedene Kopiermodi. Ein normales 
AMIGA-DOS-, ein SYNC- und ein 
BRAIN-Datei-Copy. Ähnlich wie bei 
PROJECT D besitzt MARAUDER II 
eine BRAIN-Datei, in der Daten über 
verschiedene Disketten gespeichert 
sind, mit deren Hilfe eine Kopie ange- 
legt werden kann. Allerdings gilt auch 
hier gleiches wie bei PROJECT D, die 
Datei ist nicht mehr ganz “up to date”. 
Auf vier Laufwerke kann man gleichzei- 
tig kopieren, wobei ein Verify einge- 
stellt werden kann. Für eine Kopie benö- 
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tigt MARAUDER II 90 Sekunden, mit 
Verify genau das Doppelte. Wahrlich 
nicht berauschend. Da kommt DISK- 
COPY der Workbench fast mit. Lange 
ZeitwarMARAUDER Il das wohl beste 
Kopierprogramm auf dem AMIGA, 
jedoch sind diese Zeiten vorbei, und 
MARAUDER Il ist in die Jahre gekom- 
men. Mittlerweile reichen die Lei- 
stungsmerkmale nicht mehr aus. 60.- 
DM müssen immerhin noch für das 
Programm über den Ladentisch wan- 
dern. 





kopiert Fremdformate 
Multy-Copy 
einfache in 


| in u. End- Track nicht 
. einstellbar 


Brain-Datei veraltert 
langsam 


"Anbieter: Fachhändler 
Preis: ca. 60.- DM 


RAW-COPY 1.3 


RAW-COPY 1.3 ist ein Kopierpro- 
gramm, das sich alleine wegen seiner 
Aufmachung von den anderen Program- 
men abhebt. Fast möchte man meinen, 
lieblos sei hier eine Bedienung zusam- 
mengeschustert worden. Tatsache ist 
jedoch, daß RAW-COPY sich mit einer 
schlichten AMIGA-Intuition-Oberflä- 
che begnügt. Alle anderen Programme 








Als Klassiker kann man wohl MARAUDER II bezeichnen. 


glänzen mit Grafik und einer feinen, 
ansehnlichen und aufgemotzten Ober- 
fläche. RAW-COPY 1.3 kostet knapp 
100.- DM und ist damit das teuerste 
Kopierprogramm der hier vorgestellten. 
BURSTNIBBBLER kostet zwar fast 
das gleiche, allerdings erhält man für 
sein Geld noch Hardware dazu. Auch 
bei RAW-COPY können Start- und 
End-Track frei bestimmt werden, neben 
einem normalen AMIGA-DOS-Copy 
steht noch ein Non-Standard-DOS- 
Modus zur Verfügung. Weiterhin ste- 
hen etliche Parameter bereit, die frei 
verändert werden können. Beispiels- 
weise kann man die Read- oder Write- 
Länge einstellen oder die Format-Con- 
trol von MFM auf GRCöändern und noch 
etliches mehr. Für den Laien gibt es 
eigentlich viel zu viele Einstellungs- 
möglichkeiten, nur eingefleischte AMI- 
GA-User werden den vollen Umfang 
des Programms nutzen können. In der 
Anleitung ist ein Hinweis zu lesen, daß 
RAW-COPY Disketten “cracken” 
kann, die miteinem Dongle-Schutz oder 
einer Paßwortabfrage geschützt sind. 
Allerdings konnte dieser Hinweis nicht 
bestätigt werden. Eine Datei auf der 
Diskette, die Programmnamen enthält, 
gibt Auskunft, welche Programme ko- 
piert werden können, ca. 150 sollen es 
laut Datei sein. Insgesamt verspricht 
RAW-COPY 1.3 eine ganze Menge, 
jedoch werden die hohen Erwartungen 
nicht ganz erfüllt. Eine ganze Reihe von 
Einstellungsmöglichkeiten stehen be- 
reit, die einen Anfänger aber überfor- 
dern. Auch die Kopiergeschwindigkeit 
ist alles andere als berauschend, 90 
Sekunden werden für ein normales Dis- 
kettten-Backup benötigt. Für ca. 100.- 
DM ist das Kopierprogramm auch nicht 
gerade billig. 














X-COPY Il besitzt zahlreiche weitere Features, die über ein Kopier- 


programm hinausgegehen. 


Multy-Copy 

Start- u. End-Track einstellbar 
viele Einstellungsmöglichkeiten 
kopiert Fremdformate 


recht langsam 
etwas unübersichtlich 


Anbieter: Fachhändler 
Preis: ca. 100.- DM 


X-COPYII 


X-COPY II gibt es schon eine ganze 
Weile, das neueste Update enthält auch 
einen Hardware-Zusatz, der es, wie bei 
BURSTNIBBLER auch, ermöglicht, 
überlange Tracks zu kopieren. Aller- 
dings gilt auch hier, daß die Laufwerke 
möglichst die gleiche Umdrehungsge- 
schwindigkeit besitzen sollten. Der 
Hardware-Zusatz wird an den Floppy- 
port des jeweiligen AMIGA gesteckt, 
auf den dann der Stecker der Floppy 
plaziert wird. Aufinterne Laufwerke hat 
die Hardware keinen Einfluß, so daß 
AMIGA 2000-Besitzer nicht darum 
herumkommen, sich auch ein externes 
Laufwerk anzuschaffen. Zum Kopieren 
mit dem Hardware-Zusatz dient ein 
spezielles Programm, das unabhängig 
von X-COPY II aufgerufen werden 
kann. Bei CYCLONE 2 V6.4 stehen 
zwei Kopiermodi bereit, ein Standard 
Nibble- und ein Deep Nibble-Mode. 
Laut Vertreiber dauert der Deep Nibble- 





Mode länger, erzielt aber bessere Ergeb- 
nisse. Start- und End-Track können 
auch bei CYCLONE 2 eingestellt wer- 
den. Der Erfolg einer Kopie ist auch bei 
CYCLONE 2 nicht garantiert, die 
Wahrscheinlichkeit einer erfolgreichen 
Kopie steigt aber gehörig an. 


Das eigentliche Kopierprogramm X- 
COPY 2.1 besitzt insgesamt drei Ko- 
piermodi: DOS-COPY, DOS-COPY+ 
und NIBBLE-COPY. Die ersten beiden 
Kopiermodi unterscheiden sich nur ge- 
ringfügig voneinander und sind ledig- 
lich ın der Lage, AMIGA-DOS-Disket- 
ten zu kopieren. Eine Kopie wird in 70 
Sekunden angefertigt, mit Verify in 110 
Sekunden. Im Nibble-Mode ist mehr 
Zeit zu investieren. Bei allen Kopier- 
Modi kann man Start- und End-Track 
frei bestimmen. Weiterhin läßt sich 
noch ein SYNC einstellen. Neben dem 
X-COPY-Hauptprogramm findet man 
auf der Diskette noch ein Setup-Pro- 
gramm, mit dessen Hilfe eine Vorein- 
stellung vorgenommen werden kann, in 
dieser Einstellung wird dann X-COPY 
gestartet. Neben den Kopiermodi bietet 
X-COPY noch weitere Utilities. Ein 
CHECKDISK überprüft eine Diskette, 
ein FASTFORMAT formatiert diese in 
35 Sekunden, und ein OPTIMIZE opti- 
miert dessen Dateiorganisation, so daß 
Programme schneller geladen oder das 
Diskettenverzeichnis schneller ausge- 
geben werden. Auf vier Laufwerke kann 
man gleichzeitig kopieren, wobei das 
Kopieren vom RAM aus möglich ist, 
vorausgesetzt, man hat genügend RAM. 
Bei Speicherknappheit kann das Be- 
triebssystem entfernt werden, allerdings 
ist ein Booten nach Beendigung des 
Kopiervorgangs unumgänglich. 


Die kleine X-Copy Il- Hardware wird auf den Floppyport des Amiga 





X-COPY II schlägt mit knapp 70.- DM 
zu Buche, inklusive Hardware. Für sein 
Geld erhält man eines der leistungsfä- 
higsten Kopierprogramme für den 
AMIGA, das nicht nur Kopieren kann, 
sondern zusätzliche Features enthält. 
Ein Manko von X-COPY II besteht in 
der Tatsache, daß es auf 68020-/68030- 
Rechnern seinen Dienst verweigert. 
Ansonsten kann es voll überzeugen. 
Wunderdinge sollte man aber auch von 
X-COPY I nicht erwarten. Viele Pro- 
gramme lassen sich trotz Hardware und 
diverser Nibble-Modes nicht vervielfäl- 
tigen. 






+ optionaler Hardware-Zusatz 
+ Start- u. End-Track einstellbar 
+ Multy-Copy 
. 
+ 






kopiert Fremdformate 


gute 
Kopiererfolgswahrscheinlichkeit 


+ einfache Bedienung 

+ viele nützliche, zusätzliche 
Optionen 

kopiert Fremdformate 

gutes Preis/Leistungsverhältnis 











inkompatibel zu 68020/30- 

Karten 

- externes Laufwerk 
unumgänglich bei Hardware- 

Betrieb 








Anbieter: 
Bela-Computer 
Unterortstr. 23-25 
6236 Eschborn 
Tel. 06196-481944 








| WE 
Preis: 69.95 DM (incl. Hardware) 
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FAST LIGHTNING 
ist das schnellste 
Kopierprogramm, 

das hier getestet 
wurde. 


FAST LIGHTNING 


Das letzte Programm im Bunde nennt 
sich FAST LIGHTNING und gehört zur 
älteren Generation der Kopierprogram- 
me. Nach dem Starten zeigt sich eine 
Oberfläche, die komplett mit der Maus 
bedient wird. Vier Kopiermodi besitzt 
das Programm: SUPER SONIC, TOP 
SECRET, HULLABALLOO und 
MATCHPOINT. SUPER SONIC ist für 
das Kopieren normaler AMIGA-DOS 
Kopien zuständig, TOP SECRET und 
HULLABALLOO für Fremdformate 
wie ATARIST und MS-DOS Disketten. 
Der MATCHPOINT-Modus dient zum 
Kopieren von Fremdformatem, wobei 
der Sync bekannt sein muß. Weiterhn 
kann man eine Diskette “durchchecken” 
lassen. Ein SYNC kann ebenfalls einge- 
stellt werden, ebenso wie eine Verify- 
Option. Start- und End-Track sind auch 
bei FAST LIGHTNING frei bestimm- 
bar, wobei bis zu 81 Tracks kopiert 
werden können. Ein Nachteil von FAST 


BURSTNIBBLER 


Verify 
Start-/Endtrack 
eintsellbar 

bis 81 Tracks 
Multy-Copy 
SYNC 
Fremdformate 
Zeit o. Verify 
Zeit m. Verify 


POPULOUS 
GREAT COURT 
ELITE 

X-OUT 





LIGHTNING besteht in der Tatsache, 
daß mindestens zwei Laufwerke zur 
Verfügung stehen müssen. Allerdings 
ist FAST LIGHTNING in der Lage, auf 
mehrere Laufwerke gleichzeitig zu 
kopieren, und das sehr schnell. Für eine 
einzige Kopie werden lediglich 66 Se- 
kunden benötigt, mit Verify 105 Sekun- 
den. Damit ist das an dieser Stelle gete- 
stete Kopierprogramm das schnellste. 
Auch mit 68020-/030-Karten treten kei- 
ne Schwierigkeiten auf. Die Schwach- 
punkte von FAST LIGHTNING liegen 
eindeutig bei der mangelnden Kopierfä- 
higkeit von geschützter Software. Für 
ca. 40.- DM wird FAST LIGHTNING 
mittlerweile angeboten und ist damit 
sehr preiswert. 


Fazit 


Möchte man einen Testsieger bestim- 
men, haben eindeutig zwei Programme 
die Nase vorne: BURSTNIBBLER und 
XCOPY II. Beide Programme kopieren 


PROJECT D MARAUDER Il RAWCOPY 1.3 
JA 


NEIN 


JA 
JA 
JA 
NEIN 
90 s 
180 s 






FAST LIGHTNING 


+ Multy-Copy 
+ Start- u. End-Track einstellbar 
+ einfache Bedienung 
+ 
+ 











schnell 
kopiert Fremdformate 


benötigt mindestens zwei 
Laufwerke 


Anbieter: Fachhändler 
Preis: ca. 40.- DM 


auch Disketten, wo andere Programme 
versagen. Das liegt nicht zuletzt an der 
mitgelieferten Hardware. Trotzdem 
kopieren beide Programme bei weitem 
nicht alle Disketten. Oft genug schlug 
ein Kopierversuch fehl. In der nebenste- 
henden Tabelle sind noch diverse Pro- 
grammdisketten aufgeführt, bei denen 
ein Kopierversuch stattgefunden hat. 
Natürlich ist das Kopieren von Software 
strafbar. Allerdings wird wohl keine 
Firma einen rechtlich verfolgen, wenn 
man sich eine Sicherheitskopie anlegt, 
ganz abgesehen davon, daß einige Fir- 
men das sogar empfehlen. Das DISK- 
COPY-Programm der Workbench er- 
setzen alle Programme allemal. Wel- 
ches Programm einem am meisten zu- 
sagt, muß letztendlich jeder für sich 
entscheiden. Eine Tabelle, die die Lei- 
stungsdaten der einzelnen Programme 
noch einmal global auflistet, gibt sicher- 
lich Hilfe. 


X-COPY II FAST LIGHTNING 


PS: Die Porgramme stellen nur eine kleine Auswahl der zu kopierenden Software dar, als repräsentativ sollte man sie nur 
eingeschränkt betrachten. 
HW= Hardwarezusatz 
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Version fertig haben, setzen Sie sich bitte mit uns in Verbindung. 


Die KICKSTART SPEZIAL-Serie 

.. entstand aus der Idee, gute Programme zu einem sehr günstigen 
Preis anzubieten, um Sie einem breiten Publikum zugänglich zu 
machen. Die Serie wird in nächster Zeit stark ausgebaut und wur- 
de gerade in diesem Monat wieder durch einige interessante Pro- 
gramme ergänzt. Das Themenspektrum ist sehr breit angelegt und 
reicht von Tools und Routinensammlungen bis zu Anwenderpro- 


Serie als auch für die stark an- 


noch Programme aus allen Bereichen. 


.. wurde gerade mit dem leistungsfähigen KICK-PASCAL 
erweitert, das eines der günstigsten und bedienerfreundlichsten 
Compiler-Systeme darstellt. Auch R.C.T., KICK-ASS und der 
KICK-ED sind sicherlich ein Begriff. Sollten Sie ein Produkt für 
diese Kategorie programmieren oder es bereits in einer (Vor-) 


Sowohl 
für unsere KICK- 





wachsende Low-Cost-Serie suchen wir 


Wir bieten ... 





Ihnen eine leistungsfähige Vermarktung Ihres Programms mit 


Die KICK-Serie 


einer attraktiven Umsatzbeteiligung. Sie können somit direkt 


Schicken Sie uns ... 


Verbindung. 


uns an - 


grammen und ausgewählten Spielen. Hier ist sicherlich auch 


Platz für Ihr Programm. Schreiben Sie uns. 


LAUFWERKE 

3 1/2'’ Amiga Extern 

Formsch. Metallgehäuse helle Front, 880 KB, 
durchgef. Port, mit Schraubverr. abschaltbar 219,- 
3 1/2’' Amiga intern 

Komplett mit Einbausatz und Anleitung 
FÜR AMIGA 500 INTERN 

5 1/4’' Amiga Extern 

Formsch. Metallgehäuse helle Front, 40/80 Spur, 
durchgef. Port mit Schraubverr. abschaltbar 279,- 
3 1/2'' Atari ST Extern 245,- 


5 1/4’ Atari ST Extern 298,- 


COMPUTER: 


149,- 
189,- 
MONITORE: 
Farbmultisync 


IUTLJITE 


w/AMIGA Domain 


UBER 4000 Disks im Archiv! 


Jede 3,5" PD-Disk 2,20 DM 
ab 200 Stüc ck je 2, 10 DM 


Wir verwenden nur er 


Wir liefern: Fish, Chiron, RPD, Poseidon, st Auge, Tornado, 
Panorama, Bordello, Amicus, Faug, Ruhr, Cactus, ACS, Taifun, 
Franz, RHS, PornoShow, TBAG, SACC und ca. 25 andere Serien! 


Leerdisketten 3,5" 2DD 135 TPI 10 Stück DM 16,- 


Spielepaket 10 Disketten = ca. 40 PD-Spiele 
Einsteigerpaket für Amiga-Anfänger 

(Utilities, CLI-Hilfen, Infos usw.) 

Das Superpaket bestehend aus Textverarbeitung, 
CAD, Haushaltsprogramm, Anti-Virus-Disk usw.., 
alles mit deutscher Anleitung! 

Das Soundpaket: 10 Disketten mit tollen 
Sonix-Super-Sounds, inkl. Sonix-Player-Disk 
Das Super-Mix (je 5 Disketten aus vorgenannten Paketen) 
20 Disk. zum SONDERPREIS von nur 
Alle Preise zuzuglich versanaspesen 
Versandkosten 


NN 8,- DM - Vorkasse 5,- DM 
Ruten Sie an! 


DM 40,- 
10 Disk. DM 40,- 


15 Disk. DM 55,- 
DM 40,- 


Tel.: 
05261/68475 
Fax: 
05261/68229 


RRC- SOFT 


I. Güldenpfennig, Hangstein 16a, 4920 Lemgo 





Amiga 2000, 2 LW, Pr MB Amiga filecard 3198,- 
Amiga-Filecard 25 ms, 31 MB 
Autobootend m. Kick 1.2, 1.3 


Raıi nbow Data 


Amiga 500 949,- 


COMPUTERLEITUNGEN 


Monitorkabel Amiga/Scart o. 6 Pol 
Emulatorkabel C 64-Amiga 
Bootselector DF 0/ DF 1 oder 2-3 
Mouse-Pad 


1 1 98,- 


598,- 
1298,- 


Commodore 1084 


Weitere Angebote a. A., Preisänderungen vorbehalten. Erfragen Sie unsere aktuellen Tages- und Staffelpreise. Versand per NN 
Rainbow Data, Am Kalkofen 32, 5603 Wülfrath, Tel. 0 20 58 / 13 66 





Ladenverkauf - Wareplatz 4, 5603 Wülfrath 





oOomeaga Dataentazchnik 


Soft.- und Hardware-Entwicklung 


OMA 7. 1.8 
(Optimierender-Makro-Assembler) 
- inkl. schneller Editor "HiTex V2.4” 
















































148,- 


- suchen und ersetzen bis zu 5000 Zeichen pro Sek. 

- Makrosprache - 20 Textpuffer - 68000 & 68010 Code 
- Assemblieren mehr als 30000 Lines pro Minute 

- DLink V1.0, Make-, Strip-, Absolute Utility 

HiTex V2.4 Editor 89,- DEMO-Disk Pr 


Profisampler 56kHz V2 139, 

- Sampel-Rate bis 56kHz dadurch wird CD-Qualität che 

- direkter Anschluß von Mikrofon möglich 

- hochempfindlicher Vorverstärker mit Lautstärkeregler 

- Bericht mit Foto AMIGA-Magazin 12/89 Seite 8 
Profisampler 56kHz & Audiomaster II 218,- 
Profisampler stereo 2 x 28 kHz 198, - 

AMIGA 2000 8 MB RAM-Karte 8MB 1899, - 
unbestückt 477,- / 2MB 798,- / 4MB 1198,- 

AMIGA 500 512kB RAM-Karte intern,abschaltbar198, - 

AMIGA 500 2 MB RAM-Box extern, abschaltbar 698, - 

ALF2 30 MB Filecard 3.5" 1148,-/ 5.25" 1049,- 

ALF2 49 MB Filecard 3.5" 1348,- 

ALF2 63 MB Filecard 3.5" 1598,-/ 5.25" 1398, - 


ALF2 40 MB Filecard,SCSI mit Quantum 1798, - 
ALF2 80 MB Filecard,SCSI mit Quantum 2698, - 
BigAgnus 8372A 1 MB ChipRAM 129, - 


XT-PC-Karte A2088 inkl. 5.25" Laufwerk 729,- 
XT-TURBO-Bausatz 8MHz Takt für A 2088 175, - 
128 kB RAM-Karte für A 2088 165, - 


68030/68881 Prozessor-Karte 16MHz 2698, - 
-. 1MB RAM, Umschaltung auf 68000er für A2000/500° 


Klasse III, 68020/68881 12 Mhz o.RAMs 999,- 
A 2620 /A 2630 Prozessorkarten auf Anfrage 


OMEGA Datentechhik M0441 / 71109 


Junker Str. 2, 2900 Oldenburg Termin nach Vereinbarung 









Ihren Vorschlag, Vor- oder Endversion Ihres Programms zu 
und erläutern Sie kurz dessen Fähigkeiten und mög- 
liche Erweiterungen. Wir setzen uns 
dann umgehend mit Ihnen in 


Wenn Sie noch Fragen 
haben... dann rufen Sie 


doch einfach einmal bei 


Telefon: 06196-48 18 13. 


Druckerkabel Amiga 500/1000/2000 


am Erfolg Ihres Programms teilhaben. 






MAXON Computer +» KICKSTART-Serie » Industriestr. 26 » 6236 Eschborn 


179,- 
659,— 


512 KB Ram f. Amiga 500 
1,8 MB Ram f. Amiga 500 


2 MB Box Extern z. Zt. auch teilbestückt 
mit 512 K und 1 MB für Amiga 500 u. 1000 a.A. 


4 MB Box für A 1000 a.A. 


DISKETTEN 3 1/2'' No Name 2 DD 15,00 

3 1/2" Seika 2001 2DD 22,00 
TDK 2 DD 24,90 
No Name 48 TPI 6,00 
5 1/4'' No Name 96 TPI 12,50 
5 1/4’ TDK 48 TPI 14,90 


Public Domain 5 1/4’ ab 4,00 3 1/2’ ab 5,00 
10 ab 3,50 10 ab 4,50 


23.00 
25,00 
19,90 
19,00 
10,00 


3 1/2" 
5 1/4 













Desktop Video 


Bei uns vorführbereit: Genlocks, Digiti- 
zer, RGB-Splitter, Software und vieles 
mehr. Besuchen Sie uns einmal — die 
weiteste Reise lohnt sich. 






Y/C Genlock 
VESone 


DM 1 110,- 
DM 2.698,—, 














Weiterhin führen wir: 


Festplatten, Controller, Laufwerke, 
Speichererweiterungen, GVP-Turbo- 
boards und Software für Grafik und 
Animation. 
Wir versenden auch täglich per UPS. 
Creative Video 
8551 Hemhofen, Am Schwegelweiher 2 


Tel. 09195/2728, Fax 09195/8718 
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VON GERALD CARDA UND STEFAN MOJSCHEWITSCH 


IMB CHIPMEM 
für alle AMIGA gesgchtdon 


astT. 


EL Lell 





Der Befehlsumfang von hochintegrierten Bausteinen 
(VLSI Chips) wird häufig durch ein sogenanntes Mic- 
rocode-Programm realisiert. Die Prozessoren 68000 
- 68040 und die Intel-Serie 8&6xx sind zum Beispiel 
Microcode-gesteuert. Ebenso wie diese 'intelligen- 
ten’ Bausteine sind auch die AMIGA-spezifischen 
Cooprozessoren Microcode-gesteuert. 


eit ca. 1 Jahr werden in den 
Sch Agnus-Chips mit der 

Typenbezeichnung 8372 einge- 
baut. Im Gegensatz zu seinem Vorgän- 
ger 8371 kann dieser FAT-AGNUS statt 
512 kByte 1 Megabyte Chip-Memory 
adressieren. 


Wenn man dann als Besitzer eines “al- 
ten” AMIGAÄA sıeht, wie der Neue mühe- 
los unter DPaint in HIRES mit zwei 
Bildschirmseiten arbeitet oder ähnli- 
ches, dann ärgert sich manch einer doch 
etwas. 

DIES MAG EIN ENDE HABEN ! 


Vor eineinhalb Jahren begann ein Team 
von 11 Informatikern der Software-Fir- 
ma Wet.T.Contest in Oklahoma, USA 
mit der Entwicklung einer neuen Pro- 
grammiersprache - M.O.T.O.R (Multi- 
plexing Of Translated Order Resistors), 
mit der speziell Coprozessoren pro- 
grammiert werden können. Im Laufe der 
Forschung wuchs daraus ein Befehls- 
satz, mit dem Adreß- und Datenbus 
dieser Bausteine “gemultiplext” werden 
können. Diese Technik wird zum Bei- 
spiel im Glasfasernetz der Deutschen 
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Bundespost angewendet und ermöglicht 
es, gleichzeitig mehrere Telefongesprä- 
che über eine Faser dieses Netzes zu 
schicken. 


AMIGA-Microcode- 
Programmierung 


Durch ein spezielles Masken-Layout 
der AMIGA-Coprozessoren ist es mög- 
lich, über ein spezielles Bit im Register 
(CLXDAT BIT 15) ein bis zu 512 Be- 
fehle (Microcodeinstructions) umfas- 
sendes Microcode-Programm an die 
AMIGA-Coprozessoren zu übertragen 
und diesen zu aktivieren. Diese Option 
war ursprünglich zum Testen der end- 
gültigen Microcode-Programme vorge- 
sehen. 


Daß diese “Testoption’ bis zur heutigen 
Maskenrevision erhalten geblieben ist, 
erlaubte die Entwicklung eines Cross- 
compilers für Microcode-Programme 
für den AMIGA. 


Im September 1989 erreichte uns nun 
eine Betaversion dieses Compilers 
(V1.01b) fürden AMIGA. Als Democo- 


de lag ein 130-Zeilen-Programm bei, 
mit dem die vier Adressen der Audio- 
Kanäle von Paula (Typ 8364, Pın 30 und 
31) von zwei auf drei Bits erweitert 
werden. Dadurch ergeben sich maximal 
8 (2° = Kanal O bis 7) Stimmen, die 
gleichzeitig erklingen Können. 


Bedingt durch die Rechenzeit für das 
Multiplexen verringert sich zwar die 
maximale Sampling-Rate pro Kanal um 
ca. 53 Prozent ( theoretisch 50% plus 3% 
für den Ablauf des verlängerten Micro- 
code-Programmes), diese wird aber 
schon durch den Tiefpaßfilter um eini- 
ges mehr beschnitten. 


In solcher Weise inspiriert, gingen wir 
daran, das fehlende Adreß-Byte für die 
alte Agnus durch Software nachzubil- 
den. Diese verbinden nur 18 Adreßlei- 
tungen, auf die ja nur wortweise zuge- 
griffen werden kann, mit dem System 
(Al bis Al8, 2'°= 262144 Words = 
524288 Bytes). Mit seinem neunzehn- 
ten Adreß-Bit hat der neue Fat Agnus 
Zugriff auf 1 Megabyte Speicher im 
Chipmemory. Das Programm greift nun 
während des DMA-Reply-Zyklus’ ein 
und schaltet jenach Adreßzugriff auf die 
unteren oder oberen 512 kByte Spei- 
cher, Port Al8 auf “SHOT”- oder 
“STROBE”-Betrieb, wobei “SHOT” 
den Zustand des virtuellen Registers 
Al9und“STROBE’” den des Al8reprä- 
sentiert. 


Da während des DMA-Replys der inter- 
ne “Register Address Encoder” von 
Agnus (siehe auch “Shots and strobes 
and have control” 8372 Manual von 
F.A.N.G Electronics, dem Hersteller 


des Agnus-Chips, S.389) auf das Ende 
des Replys warten muß, wird der Zugriff 
auf das ChipMem nicht gebremst oder 
auf andere Weise wertvolle Rechenzeit 
verbraucht. Leider ist dieser Compiler 
noch nicht auf dem Markt, daher ist das 
Listing am Ende dieses Beitrags als 
Basic-Lader abgedruckt. Um Ihnen 
trotzdem einen Eindruck von der Mäch- 
tigkeit von MOTOR zu geben, hier ein 
Auszug aus dem Quellcode: 


23 #define PORT18 Al2 scizo Al2/A1l3 BASE c£f£f000 
24 RULEl to BASE shot/strobe forever 

25 RESISTANT 
WHENEVER REPLY 
SWITCH PORT18 


RULEI: 


SET HIMEM TO low 
IFIS 
BINOUT Al2 >> SHOT 
SET LOMEM TO high 
BINOUT All >> STROBE 
ENDOFRULEI 


Wie Sie sehen, wird in MOTOR auch 
strukturiert programmiert. In Zeile 23 
wird PORT 18 als gemultiplexter A12/ 
A1l3 (alle Zahlenwerte hexadezimal!) 
definiert. Zeile 24 lädt die Unterroutine 
RULEI in die Basisadresse von Agnus 
(der Compiler sucht dort nach freien 
Registern fürden Microcode) und startet 
sie. 


RESISTANT in Zeile 25 läßt RULEI 
auch nach Beendigung des Master-Pro- 
zesses laufen. Mit jedem neuen Label 
muß die Zeilennummer wieder bei eins 
beginnen. 


RULEI: ist der eigentliche “Casus 
Knacktus”. Hier wird zuerst der DMA- 
Reply getestet (Zeile 0) und dann je nach 
Speicheradresse aus Register 18 das 
A138 oder Al9 gebildet (Zeilen 1 bis 7). 


10 ' EMU8372 Lader (Zeilennummern nicht notwendig) 


11 OPEN "0",1, "d4£0 :EMU8372" 
12 WHILE -1 

3 C%=C%+1 

14 READ Wert% 

15 IF Wert%=-1 THEN 

16 CLOSE (1) 

27 END 

18 END IF 

19 IF (C% MOD 11)=0 THEN 


20 IF Wert%<> (Summe% AND 255) THEN 
21 PRINT "Fehler in Datazeile 


22 END 

23 END IF 
24 Summe%=0 
26 ELSE 

27 PRINT #1, CHR$(Wert$); 
28 Summe%$=Summe%+Wert% 
29 END IF 

30 WEND 

31 END 

100 DATA 0,0,3,243,0 

101 DATA 0,3,0,0,0,0 

102 DATA 0,0,0,178,0 


’ 








";99+C%/11 





Das gezeigte Programmsegment findet 
sich fast unverändert auch in der neuen 
FAT AGNUS wie man mit dem im 
MOTOR-Entwicklungspaket enthalte- 
nen Microcode-Disassembler/Recom- 
piler und Debugger leicht überprüfen 
kann. 


Der Compiler kennt zwei Quellcode- 
Modi, NOVICE und EXPERT, die beim 
Start aus einer ASCII-Datei gelesen 
werden. Diese können 
auch zur Laufzeit durch 
-Al (Artificial Intelli- 
gence) oder -IA (Inde- 
pendent Architecture) 
angegeben werden. 

Im ersten Modus ver- 
sucht der sogenannte 
Prä-Decoder, Pro- 
grammierfehler und 
laufzeitkritische Segmente zu verbes- 
sern. Dazu sind die Interna von über 200 
verschiedenen Coprozessoren und 
Customchips in 3 sogenannten CoCu- 
Libraries, jeweils eine für 8-, 16- und 32- 
Bitsysteme, enthalten. Diese Optionen 
reihen ihn schon in die Sprachen der 
vierten Generation ein. 


Der zweite Compiler-Modus erlaubt die 
volle Kontrolle über den zu program- 
mierenden Coprozessor. Dies kann je- 
doch bei unsachgemäßer Handhabung 
zur völligen Zerstörung der chipinter- 
nen Makrozellen führen (auf deutsch: 
das Ding raucht). Dieser Modus ist also 
nur für wirkliche Spezialisten geeignet 
und sollte meiner Meinung nach besser 
gesichert sein. Wir haben selbst in der 
Redaktion einen 8362R8 durch einen 





‘Tippfehler’ (Option -IA statt -AI) ge- 
schossen. 


Das abgedruckte Listing soll Ihnen die 
Möglichkeiten von MOTOR aufzeigen. 
Es ist eine fertigcompilierte Version des 
oben abgedruckten Beispiels. Da der 
MOTOR-Compiler frühestens ab Som- 
mer ’90 in Deutschland auf den Markt 
kommen wird, ist das fertige Programm 
als HEXDUMP abgedruckt. Um Fehler 
zu vermeiden, ist jede Zeile mit einer 
Prüfsumme belegt. Das Listing geben 
Sıe in Amiga- oder GFA-BASIC (ohne 
Zeilennummern) ein. Wurde kein Tipp- 
fehler gemacht, generiert das Listing das 
ausführbare Programm. Da die Betaver- 
sion von MOTOR noch keinen Start von 
der Workbench unterstützt, muß 
emus8372 über das CL] gestartet werden. 
Die Stacksize sollte mit stack 12000 ge- 
setzt werden, daMOTOR den Stack ex- 
zessiv nutzt. Das Programm selbst wird 
mit run emu8372 gestartet. Mit avail 
oder einem beliebigen Speicheranzeige- 
Tool kann die Funktion des Programmes 
überprüft werden. 


Zukunftsaussichten 


Wie wir im letzten Moment erfahren 
konnten, arbeitet Wet.T.Contest Ldt. 
zur Zeit an der Realisation eines mit 
Microcode laufenden ECS’ auf der 
Basıs der FATAGNUS. 

Die hochmotivierten Informatiker der 
Firma geben sich selbstsicher und ver- 
sprechen diese Version des ECS’ noch 
vor der Hardware-Lösung von Commo- 
dore zu präsentieren. 


0,0,0,0,3,233,0,;,0,0,178,158 
78,249,0,0,0,50,77,79,84,79,184 
82,32,67,111,109,112,105,108,101,114,173 
32,86,48,46,57,32,66,69,84,65,73 
32,40,99,41,32,49,57,56,57,0,207 
83,78,32,57,48,48,52,48,49,0,239 
44,120,0,4,147,201,78,174,254,218,216 
35,192,0,0,3,110, 112,235, 798,174,189 
254,182, 74,4128,197,0,1:22,.35,192,227 
0,0,1,114,114,1,225,169,35,193,84 
0,0,1,118,78,185,0,0,2,28,156 
74,128,102,0,0,240,69,249,0,0,94 
0,222,78,185,0,0,0,204,35,192,148 
0,0,1,122,32,57,0,0,1,118,75 

78 , 174 ,254,194,12,57,0,0,.0,0,1 
2,26,303,0,0,.12,83,37,0,0,27 

2,26, 78,250, 255,226,12,57;0,0,.138 
0,0,2,27,103,0,0,12,83,57,28 
0,0,2,27,78,250,255,204,19,252,63 
0,30,0,0,2,27,78,185,0,0,66 

2,186, 78,250,255,186,78,249,0,0,4 
1,78,78,117,34,120,0,4, 32, 124,76 

255, 255,255, 40, 32,10,780,.174,.254,92,165 
78,117,72,231,254,254,44,120,0,4,150 
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34, 121;0,0, 1,110, 32,37;0,0.99 

1,118, 78,174 ,254, 188, 76,223,127.127,86 
72,231,16,32,118,0,67,238,1,66, 73 
82,46,1,39,34,81,74,145,103,46,139 
48,41,0,14,192,65,176,65,102,240,175 
8;,1;0,17,.1302,6,214,;,169,0,28,33 

96, 228,32,41,0,16,103, 222,32,6%4,'66 
182,168,0,4,108,6,36,72,38,40,142 
0,4,32,16,96,236,78,174,255,118,241 
32,3,208,188,0,8,0,0,76,223,226 

6:9; 78,327,38, 121,0,0, 1, 122,233 
78,186,255,118,32,57,0,0,1,114,73 
78,174,254,176,66,128,78,117,0,0,47 


160 DATA 65, 250; 255,212, 16,16,103,;,0,0,12,161 
161 DATA 192,60,0,127,16,192,78,250,255,242,132 
162 DATA 35,250,255,40,0,0,1,222,67,250,96 
163 DATA 255,128,78,174,254,158,67,250,255,40,123 
164 DATA 35,124,0,0,1,206,0,14,51,124,43 
165 DATA 0,150,0,48,51;124;, 0; 110,0,50,21 
166 DATA 51,124,0,0,0,52,51,124,0,0,146 
167 DATA 0,54,35,124,0,0,2,22,0,56,37 
168 DATA 51,124,0,4,0,60,51,124,0,64,222 
169 DATA 0,62,35,124,0,0,0,22,0,36,23 
170 DATA 51,124,86,184,0,64,35,124,0,0,156 
171 DATA 1,238,0,40,51,124,0,3,0,28,229 
172 DATA 66,128,66,129,65,250,255,88,44,120,187 
173 DATA 0,4,78,174,254,68,78,117,44,120,169 
174 DATA 0,4,67,250,254,190,78,174,254,56,47 
175 DATA 78,117,0,0,3,236,0,0,0,24,202 
176 DATA 0,0,0,0,0,0,0,2,0,0,2 
177 DATA 0,62,0,0,0,80,0,0,0,90,232 
178 DATA 0,0,0,96,0,0,0,108,0,0,204 
179 DATA 0,114,0,0,0,120,0,0,0,126,104 
180 DATA 0,0,0,138,0,0,0,148,0,0,30 
181 DATA 0,160,0,0,0,170,0,0,0,182,0 
182 DATA 0,0,0,188,0,0,0,198,0,0,130 
183 DATA 0,232,0,0,0,238,0,0,1,80,39 
184 DATA 0,0,1,90,0,0,2,72,0,0,165 
185 DATA 2,90,0,0,2,122,0,0,2,156,118 
186 DATA 0,0 0,0,3,242,0,0,245 
187 DATA 3,23 0,0,0,0,0,3, 242,226 
188 DATA 0,0, 5,0,0,0,0;0,0,238 
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00, 178,160,208,210,.125 
201,200,180,204,160,160,193,200,178,160,44 
208,210,201,200,180,204,0,0,238,225,130 
242,242,225,244,239,242,174,228,229,246,7 
233,227,229,0,3,5,10,12,50,10,11 

65, 250,253, 208,16,16,103,0.0;:12.157 
192,60,0,327,16,192,78,250, 255, 242,132 
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Ho0o00000000000 


o0o000000000000 
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0 
4 
3,23 
189 DATA 42 

9999 DATA 





Der BASIC-Lader des 1MB-Chipmem-Generators 








Ihr Spezialist in Sachen Telekommunikation 


Modula-2 


M2Amiga ist das auf dem Commodore Amiga am weitesten 
verbreitete Modula-2 System mit den meisten Werkzeugen und 
Bibliotheken und einer Riesenauswahl von PD-Disketten. 
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Compiler SFr: DM Treasures-Libs SFr. DM 
M2Amiga 270.00 342.00 AmigaTreasures 158.00 201.78 




















Demodiskette FileTreasures 158.00 201.78 
= h (Fish-Disk 113) 10.00 10.00  ModulaTreasures 78.00 102.60 
ö Jetzt mit Postzulassung, Terminalprogramm und Werkzeuge SFr. DM Treasures-Demodisk 10.00 10.00 
R deutscher Anleitung a 180.00 228.00 Report-Lib SF DM 
8 . , 0. . , ebugger ; J eport-Libs T. 
„Der programmierbare Dekoder ist in zwei Versionen Automatisches Make 80.00 108.30 IntuitionReport 80.00 108.30 
5 erhältlich: M2APSE 80.00 108.30 DeviceReport 80.00 108.30 
2 . . a . M2APSE Demodisk 10.00 10.00  GraphicReport 80.00 108.30 
N Akustikkoppler pM 149 PhieBep 
& etrieb mit Modem oder a. , M2Decoder 80.00 108.30 Report-Demodisk 10.00 10.00 
sInkl. Interface f. Anschl. an Btx-Anschlußbox DM 229,- Objektconverter 80.00 108.30 
I Sourcecode +RTS 80.00 108.30  PD-Disketten SFr. DM 

IFF-Bibliothek 80.00 108.30 AMOK PD-Disk, je 10.00 10.00 

Gi N ‚J 

x 5 uU [olIg pP r ’-J1 en a KR e Speed-Editor 80.00 108.30  Treasures-PD, je 10.00 10.00 





Die genannten Preise sind unverbindlich 
M2Amiga Produkte sind auch im guten Fach- und Versandhandel erhältlich. 


Die Modula-2 Leute: 





Discovery 2400 C {unser bestes HAYES-kompatibles 2400Baud- Modem) 379- 
weitere Discovery Modems ständig am Lager 

Supra 2400zi (internes Modem für AMIGA 2000) 369,- 

5i2 KB-RAM-Erweiterung f. A500 intern, mit Uhr. Akku, abschaltbar 198.- 










8 MB-RAM -Karte f. AMIGA 2000 (RoBmöller) mit 2MB bestückt 698,- Bundesrepublik Deutschland: Österreich: 
Detuxe View Digitizer (Soft- & Hardware) von Hagenau 389,- Beech Tree Systems GmbH ICA Elektronische Geräte Ges.mbH, 
Disketten 3,5" Double Sided, Double Density im IO’ er Pack 2,90 5788 Winterberg, Tel. 02983/8307 1160 Wien, Tel. 0222/4545010 
Reisware-Mouse für AMIGA (Mikroschalter, Plastikrollen) 79- 3300 Braunschweig, 0531/42689 Schweiz: 
TURBO-XT (Speed-Up-Kit für die XT-Karte Ihres A2000) 199,- SW-Datentechnik GmbH,, Frei-Elektronik, 


2085 Quickborn, 04106/3998 
Advanced Applications, 
GmbH, 7500 Karlsruhe, A+L AG 
Tel. 0721/7009122 en a a Däderiz 61 
Interplan-Muhlert — u — En ai CH-2540 Grenchen 
8000 MünchenGmbH, Tel. (0041/0)65/52 03 11 
Tel. 089/1234066 Fax (0041/0)65/52 03 79 


8603 Schwerzenbach, 01/945 54 32 
Generalvertrieb: 


Außerdem haben wir noch EXPORT -Telefone und diverses Telefonzubehör am Lager. 
F S h Norbert Domhöfer / Böttcher G.bA. 
D Ü -SNHO0D Kolonnenstraße 33 * 1000 Berlin 62 


Tel.: 030 - 782 71 18 Mo.-Fr. 10.00-18.30 


Anschluß der Modems am Telefonnetz 





78 KICKSTART 4/1990 


A.L.F.2 


Amiga Loads Faster 
Standard für Speichermedien 


Software 


entspricht dem zukünftigen Amiga Harddisk 
Standard. Arbeitet problemlos mit den neuen 
Prozessorgenerationen (68010/20/30). Auto- 
matische Erstellung einer bootfähigen PC- 
Partition von der Amigaseite. Password-Login 
(booten von verschiedenen Partitionen mög- 
lich - direkt unter FastFileSystem und Kick- 
start 1.3). Virenschutz, Speedtest, Backup- 
Programm, Checkdrive zur automatischen 
Fehlererkennung von Harddiskerrors. Aus- 
führliches 80-seitiges deutsches Handbuch ! 


Hardware 


Kompl. Kontroller-/Adapter-Palette für A-500, 
A-1000 und A-2000 für ST-412 (MFM/RLL) 
und SCSI-Anschluß. (von Diskboot- über 
Reboot- bis Autoboot-Lösungen) 


, ® 
FileRunner 


Als einsteckfertige File-Card bieten wir Ihnen 
die FileRunner-Karte für den A-2000 . 
Von 30 bis 180 MB autoboot (MFM/RLL/SCSI) 


Die FileRunner-Box für A-500/1000 besteht 
aus einem flachen Gehäuse, Festplatte, Kon- 
troller und einem Anschlußadapter mit durch- 
geschleiftem Bussanschluß für den Expan- 
sionsport. Solide Metallgehäuse verhindern 
Störstrahlungen. Verbunden mit einem 60 cm 
steckbarem Anschlußkabel. Erhältlich von 
30 bis 120 MB (MFM/RLL - autoboot). 


Alle FileRunner sind mit A.L.F.2-Software fix 
und fertig eingerichtet und 24 Std. getestet. 


Wechselplatte 


'Unbegrenzte' Speicherkapazität durch 
schnellen Wechsel der 44 MB-Cartrige. So 
einfach wie eine Diskette - so sicher wie eine 
Festplatte. Schneller als jeder Streamer ! 


Speicher-Erweiterungen 


Autoconfigurierende Boards mit Testsoftware 
und Handbuch. 


A-2000 bis 8 MB (günstige 1 MB-DRAM) 
A-500 intern 1 MB (auch unbestückt erhältl.) 
A-500 intern bis 8 MB (Sockel f. Co.Proz) 


Fordern Sie Unterlagen an bei: 


bSC büroautomation gmbh 
Entwicklung und Vertrieb von Software und Computern 
Achtung: ab 2.4.1990 neue Anschrift 


Lerchenstraße 5 - 8000 München 50 
Tel.: 089/3084152 - Fax: 089/3071714 


(Händleranfragen erwünscht) 


sOor. 
Ur VN SD, 


Anti Chaos 

Aquanaut 

Armada 

Arthur 

Austerlitz 

Bad Com Bar 

Batman ovie 

Block Out 

Bloodwych 

Bloodwvch Data Disk 

Blue Angel 69 

Bodo Iigner’s Super Soccer 
Börsen Fieber 

oe Manager 
Chase H 

Chris Holsbeck Workstation 
Clown-o-Mania 

Conqueror 3D 

Cyberworld 

Day of the Pharaoh 
Demons Tomb 

Double Dragon 2 

Dr Plunet 

Dragons Lair 1MB 
Dungeon Quest 
Dungeonmaster 1MB 

Dyter 

Elite 

F-16 Mission Disk Vol. 1 
Fift Gear 

Fighter Bomber 

Footballer Of The Year 2 
Fugger 

Gauntlett 2 (Klassix) 
Ghostbusters 2 
Ghouls’n’Ghosts 

Grand Ouvert (Skat) 

Great Courts Tennis 
Gunship 

Hard Drivin 

Hellraider 

Highway Patrol 

Hounds of Shadow 

Indiana Jones (ADV.) 

Iron Lord D 
It Came From The Desert 1MB 77. 00 DM 
Kaiser 8.00 DM 
Kick Off 26 00 DM 
Krypton n E80 54.00 DM 
en ooking For Love 1MB 92.00 DM 
Lord of Rising Sun 76.00 DM 
Maniac Mansion 68.00 DM 
Moonwalker 65.00 DM 
North + South 65.00 DM 
North Sea Inferno 35.00 DM 
Oil Imperium 54.00 DM 
Onslaught 65.00 DM 
Player Manager 54.00 DM 
Power Drift 65.00 DM 
Pursuit To Earth 54.00 DM 
Rainbow Islands 65.00 DM 
Rings of Medusa 69.00 DM 
Risk 54.00 DM 
RVF Honda (dtsch.) 68.00 DM 
Scramble Spirits 54.00 DM 
Shadow Of The Beast 91.00 DM 
Shinobi 54.00 DM 
Sim City et auch 512 kB) 76.00 DM 
Soldier 2000 54.00 DM 
Sound Machine Vol. 1 31.00 DM 
Space Ace 106.00 DM 
Space Harrier 2 50.00 DM 
Stromlord 54.00 DM 
Super Cars 54.00 DM 
Super Wonderboy 65.00 DM 
Table Tennis 50.00 DM 
Test Drive 2 65.00 DM 
The Jetsons 65.00 DM 
The Seven Gates of Jambala 

Turbo Out Run 6 

Turn It 

Twin World 

Typhoon Thompson 

Winners 

X-Qut 

Yuppi’s Revenge 

Zack Mc Kracken 


83333333333 
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| Versandkosten: 


Vorkasse DM 4.00 

Nachnahme DM 7.00 

Ausland DM 12.00 (Euroscheck) 
Preisänderungen und Irrtümer 
vorbehalten 


Schriftliche Bestellungen und Anfragen 
N Sie bitte an: 


SOFT VERSAND 

Postfach 31 01 69 

D-4300 Essen 13 

Telefon 0208/24035 

Kein Ladenverkauf — Nur Versand 





STor-Tg-Js meSiT-u zlelatel 


Public-Domain-Software 
für Amiga + IBM 


Besuchen Sie uns! 


2000 Buchhandlung Boysen + Maasch 
Hamburg 1 


Hemannstr. 31 
Tel.: 0 40 / 30 05 05 15 


20900 Buchhandlung Bültmann & Gerriets 
Oldenburg 


Lange Straße 57 
Tel.: 04 41/2 66 01 


3000 Buchhandlung Schmorl u. v. Seefeld 
Hannover I 


Bahnhofstr. 14 
Tel.: 05 1173 67 51 36 


3300 Buchhandlung Graff 
Braunschweig 
Neue Straße 23 
Tel.: 05 31/4 92 71 


4000 Buch am Wehrhahn 


Tel.: 0211736 30 71 


4200 Intersoft 
Oberhausen 1 


Nohlstraße 76 
Tel.: 02 08 / 80 90 14 


4300 Buchhandlung Baedeker 
Essen 1 


Kettwiger Str. 35 
Tel.: 02 01 /2 06 80 


4400 Regensbergsche Buchhandlung 
Münster 


Alter Steinweg 1 
Tel.: 02 51 /4.05 41 


4500 Buchhandlung Wenner 
Osnabrück 


Große Straße 69 
Tel.: 05 41/3 31 03 22 


4600 Bücher Krüger 
Dortmund 1 
Westenhellweg 9 
Tel.: 02 31/5 40 11 13 


4790 Buchhandlung Kamp 
Paderborn 


Am Rathaus 
Tel.: 05251/23939 


4800 Buchhandlung Phönix 
Bielefeld 1 
Oberntorwall 23a 
Tel.: 05 21 / 58 30 60 


5000 Buchhaus Gonski 
Köln 1 


Neumarkt 18a 
Tel.: 02 21/2 09 09 76 


51 00 Mayersche Buchhandlung 
Aachen 1 


Ursulinerstr. 17—19 
Tel.: 02 41/4 77 7135 


5300 Buchhandlung Behrendt 
Bonn 


Am Hof 5a 
Tel.: 02 28 / 65 80 21 


5 7 50 Buchhandlung Kehrein 
Neuwied 


Engerserstr. 39 
Tel.: 0 26 31/2 22 01 


6200 Gemini Medienvertriebs GmbH 
Wiesbaden 


Mauritiusstr. 5 
Tel.: 0 61 21 / 1 7350 


Alberis Hofbuchhandlung 
6450 Hanau 1 


Hammerstraße 
Tel.:0 61 81/243 01 


6800 Löffler Fachbuch 
Mannheim 
B15 


Tel.: 06 21 / 1 07 83 23 
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Schneller 


gehts 
kaum! 


Profisampler 
mit 56 kHz 
Sample-Rate 


Audio-Digitizer für 
den AMIGA gibt es 
zahlreich und schon 
seit geraumer Zeit. In 
letzter Zeit sind sie 
aber etwas in Verges- 
senheit geraten. Das 
lag wohl daran, dap 
das Thema ausgereizt 
ist und keinen mehr 
dem Ofen 
hervorlocken konnte. 


hinter 


Auch verlagerte sich 
das Interesse immer 
mehr in den Bereich 
der Video-Digitalisie- 


— 


rer. 


VON ANDREAS KRÄMER 
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arum die KICKSTART-Re- 
daktion sich noch einmal der 
Audio-Digitalisierung, oder auf 
Neudeutsch dem Samplen widmet, liegt 
an einem speziellen Digitizer - dem Pro- 
fisampler von OMEGA Datentechnik. 
Der Sampler kann nämlich mit einer Be- 
sonderheit aufwarten: er ist in der Lage, 
mitbis zueiner Sample-Rate von 56 kHz 
zu samplen. 


Der Profisampler präsentiert sich dem 
Käufer zwar in einem amigafarbenen, 
aber ansonsten recht schlichten Gehäu- 
se. Auf der Frontseite findet sich der 
Audioeingang, der in Form einer 
Chinch-Buchse vorliegt. Der Eingang 
paßt sich automatisch dem gelieferten 
Signal an, das kann ein Mikrofon, der 
NF-Ausgang der Stereoanlage oder 
auch ein Lautsprecherkabel sein. Zu- 
sätzlich ist auf der Frontseite noch ein 
Schalter angebracht, der es erlaubt, auf 
eine andere Signalselektierung zurück- 
zugreifen. 


Durch diese Selektierungsmöglichkeit 
arbeitet der Sampler mit jedem Sampler- 
programm zusammen, zumindest konn- 
te die KICKSTART-Redaktion keines 
finden, das seine Dienste nicht für den 
Profisampler bereitgestellt hätte. Auf 
der Gehäuseoberseite findet sich noch 
ein Lautstärkeregler, der das Signal der 
Sampler-Software anpaßt. Auf der 
Rückseite sind zwei Kabel (ca. 40 cm 
lang) herausgeführt, das eine wird in den 
parallelen, das andere in den Floppy- 
Port gesteckt. Bei Verwendung muß ein 











externes Laufwerk entfernt werden, 
sofern es keinen durchgeführten Port 
besitzt. Das Druckerkabel muß aber auf 
jeden Fall entfernt werden, es sei denn 
man besitzt einen Port-Umschalter. An 
Dokumentation wird nicht viel mitgelie- 
fert, sie beschreibt lediglich ein paar 
technische Details und den Anschluß. 


Hier noch einmal die technischen Daten 
im Überblick: 


maximale Rate: 28 oder 56 kHz 
maximale Auflösung: 8 Bit 
Eingänge: eine Chinch-Buchse 
Regler: ein Lautstärkeregler 
Schalter: zwei Selektierungen 


Anschlüsse: Mikrofon, NF-Leitung, LS- 
Leitung 


Computer-Typen: A500, A1000, A2000 


Dakeine Sampler-Software mitgeliefert 
wird, muß man auf bestehende zurück- 
greifen. Allerdings steckt hier da Pro- 
blem. Um die volle Leistungsfähigkeit 
des Profisamplers ausnutzen zu können, 
muß das Programm AUDIOMASTER 
Il herangezogen werden. Es ist mir als 
einziges Programm bekannt, das eine 
Sample-Rate von 56 kHz zuläßt, aller- 
dings nur, wenn der AMIGA mit einem 
68020-Prozessor (68030) ausgerüstet 
ist. Perfect Sound oder Pro Sound De- 
signer drehen beispielsweise jeweils bei 
28 kHz den Hahn zu, auch wenn der 
68020-Prozessor seine Arbeit verrich- 
tet. Um also mit einer Frequenz von 56 
kHz samplen zu können, muß man Be- 
sitzer zum einen von AUDIOMASTER 








II und zum anderen einer 68020-Prozes- 
sor-Erweiterung sein. 


Doch was ist eigentlich eine Sample- 
Rate? Im Grunde genommen ist die 
Frage ganz leicht zu beantworten. Die 
Sample-Rate gibt an, wie oftein Ton pro 
Sekunde gesamplet werden kann. Bei 
einer Frequenz von 56 KHz werden 
demnach 57344 Signale pro Sekunde 
gesamplet. Die logische Folgerung ist 
leicht, je feiner also ein Ton digital zer- 
legt werden kann, umso besser ist die 
digitale Wiedergabe. Der Extremfall 
verdeutlicht die Angelegenheit. Würde 
man eine Sample-Rate von nur einem 
Herz (1 Hz) nutzen, würde nurein Signal 
pro Sekunde gesamplet. Jetzt versuchen 
Sıe mal, mitnureinem Punkteine Sinus- 
kurve zu zeichnen: unmöglich - 
stimmt’s? Bei 56 kHz hat man da schon 
mehr Signale und das Zeichnen der 
Sinuskurve fällt leicht. Allerdings hat 
eine hohe Sample-Rate auch einen Pfer- 
defuß. Der Speicherbedarf ist größer als 
bei kleineren Raten. Im Grunde gilt fol- 
gende Aussage: Je höher die Sample- 
Rate [(in unserem Fall 56 kHz (57344 
Hz))], desto besser ist die Qualität, aber 
um so größer ist der Speicherbedarf. 


Um den Profisampler voll austesten zu 
können, muß also ein AMIGA her mit 
mindestens einem 68020-Prozessor und 
der Software AUDIOMASTER I. 
Unser Test-AMIGA 2000 war mit der 
GVP Impact 2000-68030-Karte mit 4 
MByte 32-Bit-RAM ausgerüstet. Also 
glänzend ausgerüstet, auch um längere 
Samples einzuspielen. Nach dem Start 
von AUDIOMASTER II wurde das 
Programm gleich auf die Sample-Rate 
von 56 KHz gesetzt. Diese Rate ist aller- 
dings nur mono möglich, allerdings ist 
der Profisampler des Stereobetriebs 
sowieso nicht mächtig. Der mit 56 kHz 
gesamplete Sound liegt wirklich in be- 
stechender Qualität vor, man kann kaum 
unterscheiden, ob es sich jetzt um den 
Originalsound oder um das Sample 
handelt. Jedoch hat die Qualität ihren 
Preis, 55 Sekunden gesampleter Sound 
verschlingen über 3 MByte Speicher. 
AUDIOMASTER I besitzt die Mög- 
lichkeit, den Sound “runterzusamplen”. 
D.h. aus dem 56 KHz-Sample wird ein 
28 kHz-Sample berechnet (man kann 
auch auf andere Sample-Raten runter- 
rechnen lassen). Ergebnis ist ein Sam- 
ple, das nur noch die Hälfte an Speicher- 
bedarf besitzt. Allerdings sinkt die 


Sample-Qualität, 
jedoch nicht in 
dem Maße, als ob 
man gleich mit 28 
kHz gesamplet 
hätte. Samplet 
man übrigens mit 
einem Sampler, 

der nicht in der snapsnor | | AMD 
Lage ist, eine 
solch’ hohe Rate 
zu verarbeiten, 
tritt folgendes zu- 
tage. Es kommt zu 
immensen Stör- 
signalen, die sich 
wie ım Bild aus- 
wirken. Das Er- 
gebnis ist wirklich 
nicht hörenswert. 


Fazit 


Der Profisampler 


ist ein durchaus - | FILRYTE | 
Il fl 


| nl 


ausgereifter Au- 
dio-Digitizer. Die 
Qualität des Sam- 
ples läßt bei voller 
Ausnutzung der 
Sample-Rate 
kaum noch “Hör- 
wünsche” offen. 
Die hohe Sample-Rate wird übrigens 
durch den Einsatz eines neuen Chips 
erzielt. Allerdings hat die ganze Sache 
den erwähnten Pferdefuß. Um den Pro- 
fisampler voll ausnutzen zu können, 
kommt man um das Programm AUDIO- 
MASTER IH nicht herum, und das 
schlägt immerhin mit ca. 200.- DM zu 
Buche. Das Programm wiederum benö- 
tigt mindestens einen 68020-Prozessor, 
um eine Sample-Rate von 56 kHz verar- 
beiten zu können. Allerdings kann man 
dem Profisampler auch eine gute Note 
geben, wenn man nicht mit 56 KHz 
samplet, sondern beispielsweise nur mit 
28 oder 22 kHz. 


Uneingeschränkt empfohlen werden 
kann der Profisampler also nur den 
AMIGA-Anwendern, die bereits ım 
Besitz von AUDIOMASTER II und 
einer Prozessorerweiterung sind. Je- 
doch kann er auch erworben werden, 
wenn man keines von beiden besitzt. 
Eine Sampler-Software sollte man aller- 
dings schon sein eigen nennen. Es ist 
meiner Meinung nach ein weiteres 
Manko, daß keinerlei Software mitge- 


III] m 
1 
san 


1 \ abııy UM 


Um eine maximale Sample-Rate von 56 kHz nutzen zu können, müssen 
das Programm AUDIOMASTER Il und mindestens ein 68020-Prozessor 
herangezogen werden. 
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Wird mit einem herkömmlichen Audio-Digitizer mit einer Sample-Rate 
von 56 kHz gesamplet, kommt es zu Signalstörungen, die sich wie im Bild 
auswirken. Das Ergebnis ist ein unanhörbarer Sound. 


liefert wird, nicht einmal ein PD-Pro- 
gramm. Hier wäre ein mitgeliefertes 
Programm wünschenswert, das eine 
Sample-Rate von 56 kHz unterstützt. 


maximale Sample-Rate 56 kHz 
ausgezeichnete Sample-Qualität (nicht 
nur bei maximaler Sample-Rate) 
automatische Anpassung an die 
Audio-Quelle 

zwei Selektierungen möglich 
verfügbar für alle AMIGA 

lange Anschlußkabel 


maximale Sample-Rate nur in 
Verbindung mit AUDIOMASTER Il u. 
68020 


keine Sampler-Software im 
Lieferumfang 
- mangelnde Dokumentation 


Anbieter: 

OMEGA Datentechnik 
Quellenweg 20 

2900 Oldenburg 

Tel. 0441-71109 


Preis: Profisampler 
56 kHz 139.- DM 





KICKSTART 4/1990 8 


Klein, kompakt 
und leistungsstark- 
der JuniorPrommer 





Der JuniorPrommer programmiert 
alle gängigen EPROM-Typen, an- 
gefangen vom 2716 (2 KByte) bis 
zum modernen 27011 (1 MBit). 
Aber nicht nur EPROMS, sondern 
auch einige ROM- und EEPROM- 
Typen lassen sıch lesen bzw. pro- 
grammieren. 

Zum Betrieb benötigt der Junior- 
Prommer nur +5V, die am Joystick- 
port Ihres Amiga abgenommen 
werden; alle anderen Spannungen 
erzeugt die Elektronik des Junior- 
Prommers. Die sehr komfortable 
Software, natürlıch Menü-unter- 
stützt, erlaubt alle nur denkbaren- 
Manipulationen. 


MED Bestellcoupon MAXON Computer GmbH Industriestraße 26 6236 Eschbom Tel.: 06196/481811 EEE 


Fünf Programmieralgorithmen sor- 
gen bei jedem EPROM-Typ für 
hohe Datensicherheit. Im einge- 
bauten Hex-/ASCH-Monitor läßt 
sıch der Inhalt eines EPROMS 
blitzschnell durchsuchen und auch 
ändern. 


Alles dabei! 

Bemerkenswert ist der Lieferum- 
fang, so wird z.B. das Fertiggerät 
komplett aufgebaut und geprüft im 
Gehäuse mit allen Kabeln an- 
schlußfertig geliefert. 

Auf der Diskette mit der Treiber- 
software befindet sich noch ein Pro- 
gramm, das die Kickstart-Diskette 


Hiermit bestelle ich: 


L] Fertiggerät wie oben beschrieben 
U] Leerplatine (o. Bauteile) und 
Software DM 59,00 


[] Leergehäuse (gebohrt und bedruckt) DM 39,90 


DM 249,00 


in vier EPROM-Dateien für 27512 
(64 KByte EPROM) zerlegt, die 
dann mit dem JuniorPrommer ge- 
brannt werden können. Ferner wird 
der Source-Code für die Lese- bzw. 
Programmierroutinen mitgeliefert. 
Und last but not least ist im Bedie- 
nungshandbuch (deutsch) der 


Schaltplan abgedruckt. 





Versandkosten: Inland DM 7,50 
Ausland DM 10,00 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse 
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(Bitte deutlich schreiben) 
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Redaktion KICKSTART 
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Wettbewerbsbedingungen siehe | | 
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KCK  ABONNEMENT 


Ja, bitte senden Sie mir das KICKSTART Computer Magazin ab 

für mindestens | Jahr (11 Hefte) zum ermäßigten Preis von jährlich DM 70,— frei Haus. 

(Ausland: Nur gegen Scheck-Voreinsendung DM 90,— Normalpost). 

Der Bezugszeitraum verlängert sich nur dann um ein Jahr, wenn nicht 6 Wochen vor Ablauf des Abonne- 
ments gekündigt wird. 





Gewünschte Zahlungsweise bitte ankreuzen 


U] Bequem und bargeldlos durch Bankeinzug 


Name | u | | nl 


Konto-Nr. BLZ 


Vorname 





Institut Ort 


U) Ein Verrechnungsscheck über DM 
liegt bei. 
U] Vorauskasse per Zahlung auf unser Post- 
_ a scheck-Konto Ffm, BLZ 500 10060, Kto.- 
De Nr. 5537-602 


Straße/Nr. 


Diese Vereinbarung kann Ich Innerhalb von 8 Tagen beim Heim- 
Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt-Eberstadt 

widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des 
Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 


Datum Unterschrift Datum, 2. Unterschrift 





A GRAFIKPROGRAMME TEXTVERARBEITUNG 


3 E% 
(A B% ans SER EG 
BRN.:. 8 
ee ER a 
MN.2% > 

RER ET BE 

& KEect) E & 
3 RE ne 4 

. er 


SOFTWARE-HITPARADE 








MUSIKPROGRAMME PD-PROGRAMME 





Meine 
bevorzugten 
Pr ogramme N HILFSPROGRAMME DESK-TOP-PUBLISHING 
für den Amiga | 











Sr FIT One EUREN ausfüllen, GREEN CR: u FIITZ DATENBANKEN 
deren Programme Sie gut kennen, N 4 ne 


bzw. mit denen Sie viel arbeiten. 
Nicht jedes Feld muß ausgefüllt werden. 
(Teilnahmebedingungen siehe Heft) 





K’CK PUBLIC DOMAIN SERVICE 


L 
amiIGa ZEITSCHRIFT. 


Ich bestelle folgende PD-Disketten: 
(Siehe PD Service in dieser Ausgabe) 


Zahlung erfolgt: 
| per Scheck 
[| per Nachnahme 


(nur Inland) 
zuzüglich 

DM 4,— Nach- 
nahmegebühr. 


Ab 5 Disketten 
Je Diskette fügen Sie bitte einen Betrag von DM 8,— bei, Versandkosten 
für Porto und Verpackung je Sendung DM 6,— (Ausland DM 10,-) frei. 


Datum Unterschrift 








a 
AMIGA ZEITSCHRIFT 


ABO 


Diese Vereinbarung kann Ich innerhalb von 8 Tagen beim Heim- 
Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt-Eberstadt 
widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 


_ nenn Nun en An) 


Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des 


Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 





TOP 12 


Mein Lieblingsspiel 





AMIGA ZEITSCHRIFT 


PD Bestellung 


Datum 


u A a cc ee 


DrerX:Tı esse 
ÜGEBIT 90 


Ya Information : Telekommunikation 


- 28. MÄRZ 1990 


Halle 7» Stand E46 
gegenüber ATARI Stand 





Neu: Software die sıch abhebt 





Der ETIKETT - COMMANDER ist ein Programm, das Inhaltsverzeichnisse Ihrer 
Disketten ausdruckt und gleichzeitig eine Datenbank anlegt, in der Ihre gesamten 
Disketten aufgeführt sind. Der Ausdruck ist genau auf die 3 1/2" Label der Disket- 
ten abgestimmt. 

Das Programm hat eine benutzerfreundliche Oberfläche. Es ist voll menügesteuert 
und läßt sich mit Hilfe der Maus sehr einfach bedienen. ETIKETT - COMMANDER 
ist weiterhin "MULTI - TASKING" - fähig, d.h. während Sie z.B. mit Ihrem Textver- 
arbeitungsprogramm arbeiten, werden im Hintergrund Ihre Etiketten (Label) gedruckt. 
In den Etiketten - Ausdruck können Sie durch Anklicken eines beliebigen Sinnbildes, 
z.B. ein Flugzeug für Textdisketten usw. einfügen. 

Ein Programm, das Sie Begeistern wird. 


. 


AMIGA 
ETIKETT - COMMANDER 


zzgl. Versandkosten 
Endpreis 


Vorteile des ETIKETT - COMMANDERS 


. Gedruckte Label in der passenden Größe Ihrer 3 1/2" Disketten. 
. Einbinden von Sinnbildern in Ihre Label zur Unterscheidung der verschiedenen Programm- 
arten. 

. Fortlaufende Nummerierung beim Ausdruck der Label. 

. Verwaltung Ihrer Disketten-bzw. Programmsammlung duch die integrierte Datenbank. 

. Schnelles Finden bestimmter Programme durch die Suchfunktion in der Datenbank, 
sowie schnelles Auffinden der betreffenden Diskette durch die Sortierung nach fortlau- 
fenden Diskettennummern. 

. Ausgabe eines Reports, der die gesamten Einträge Ihrer Datenbank enthält. 

. Benutzerfreundliche Oberfläche, d.h. voll menügesteuert und natürlich multi-tasking-fähig. 





onen Masıımmsı eig | ung 
BESTELL-COUPON ===: 
END ii ne _ 





Bitte senden Sie mir St. AMIGA ETIKETT - COMMANDER a DM 69.- 


B 
Hei m Verla zzgl. DM 6.- Versandkosten ( Ausland DM 10.- ), unabhängig von bestellter Stückzahl EBEN 
[1] per Nachnahme 7] Verrechnungsscheck liegt bei Be AG 
CH - 5415 Rieden - Baden 


Heidelberger Landstraße 194 Name, Vorname __[[ 
6100 Darmstadt-Eberstadt er 
Telefon 06151-56057 straße, Hausnummer __—— Geamairn Berlähaife 
Grazer Str. 63 
5 A EEE A - 2700 Wiener Neustadt 


Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte 
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KICKS für Insider 


VON BERND 


REGMON 


Der Registermonitor 


[ea | EEEEEEEEEFENFETFFTE TEE EFT] a De] | 
ia] EEIZFEREENFEIEEEEEFTEN (ei De] | 
el EITZTITEIHTEETTITIFTE EN 1 


LEHNEMANN 









iesem Problem schafft das Pro- 
|) gramm RegMon Abhilfe: Es ge- 

stattet es, die Inhalte beliebiger 
Adressen laufend zu kontrollieren, wo- 
bei es möglich ist, Bytes, Wörter und 
Langwörter anzuzeigen.Das Programm 
ist für den KICK-ASS-Assembler ent- 
standen, sollte jedoch auch auf allen an- 
deren Assemblern ohne große Probleme 
assemblierbar sein. RegMon wird fol- 
gendermaßen gestartet: 


[Run] RegMon Hex-Adresse.b|w II 


“Hex-Adresse” bezeichnet die hexadezi- 
mal anzugebende Adresse, deren Inhalt 
ausgegeben werden soll. Der auf den 
Punkt folgende Buchstabe gibt an, obein 
Byte, ein Wort oder ein Langwort ange- 
zeigt werden soll. Beachten Sie bitte, daß 
“Hex-Adresse” gerade sein muß, wenn 
sie “w” oder “1” angeben. 


Zum Programm: Nach den Konstanten- 
vereinbarungen folgt ein Programmteil 


Speziell beim Austesten ei- 
nes Assembler-Programms 
im Debugger wäre es oft 
hilfreich, sich die Inhalte 
beliebiger Adressen anse- 
hen zu können. Leider stellt 
ein Debugger meist nur 
eine begrenzte Anzahl 
dieser Anzeigen zur Verfü- 
gung, die meist schon für 
die Anzeige der CPU-Re- 


gisterinhalte benötigt wer- 


den. 


ster geöffnet und die erhaltenen Zeigerin 
diversen CPU-Registern zwischenge- 
speichert. Nun der Hauptteil: In einer 
Schleife werden folgenden Handlungen 


ge Wert); bei Übereinstimmung WET- 
den die nächsten beiden Punkte über- 
sprungen, um Rechenzeit zu sparen, 
sonst wird 


der Wert ın die Hexadezimalform 
übersetzt; dabei wird er in den Fen- 
stertitel-String kopiert und 


der Fenstertitel aktualisiert, sprich der 
geänderte Fenstertitel angezeigt 


der Task für 1/10 Sekunde “auf Eis 
gelegt”, um nicht mehr Rechenzeit als 
nötig zu verbrauchen 

geprüft, obeine Message am UserPort 
des Windows anliegt, sprich, ob das 
CLOSEWINDOW-Gadget betätigt 
wurde 

sollte dies nicht der Fall sein, die 
Schleife erneut durchlaufen, anson- 
sten 


werden zuerst das Fenster und dann 
die Libraries geschlossen und 


das Programm beendet. 


mit mehreren Aufgaben: Er prüft die 


’ a Literatur: 
Kommandozeile auf (einige) Fehler, 


Amiga Assembler-Buch, P. Wollschläger, 


getätigt: 
- das vom User angegebene Register 


bereitet den Titel-String des Fenster, in 
dessen Titelleiste später der Inhalt der 
Adressen angezeigt wird, vor, und 
“übersetzt” die Adresse in Binärcode. 
Dann werden die Libraries und das Fen- 


wird ausgelesen 


- und sein Inhalt mit dem auf dem Stack 
zwischengespeicherten Wert vergli- 
chen (am Anfang 0, sonst der vorheri- 


Markt & Technik 


Amiga ROM Kernel Reference Manual: In- 


cludes & Autodocs, 
Commodore, Addison-Wesley 


WINDOWDEPTH = 4 
SMART REFRESH = 0 


;‚RegMon - Registermonitor 
‚Benutzung: 

RegMon Hex-Adress.x [x=b/w/l] 

‚von B. Lehnemann 1989 für Profimat CLOSEWINDOW = $200 
SysBase = 4 WBENCHSCREEN 1 
LVOOldOpenLibrary = -408 
_LVOCloseLibrary = -414 


LVOGetMsg = -372 
LVOReplyMsg -378 


wd_UserPort = 86 


_ cmp.b #11,do 
bgt CmdLineError 
DecodeCmdLine: cmp.b #10, (a0) 
;Kommandozeile zerlegen 
beq CmdLineError 
cmp.b % ,1ı00)+ 
begq.s DecodeCmdLine 
subq.1 #1,a0 
lea WindowTitle+tl,al 
subg.w #3,d0 


_LVOOpenWindow = -204 
_LVOCloseWindow = -72 
_LVOSetWindowTitles = -276 


_LVODelay 


WINDOWCLOSE 
WINDOWDRAG 
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34: 
38: 
39: 
40: 
41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47: 
48: 
49: 
50: 
51: 
52: 
53: 
54: 
59: 
56: 
57: 
58: 
59: 
60: 
61: 
62: 
63: 
64: 
65: 
66: 


67: 


68: 
69: 
70: 
71: 


FR: 
43: 
FB: 
73: 
76: 
IT: 
78: 
719; 
80: 
8: 
B2: 
83: 


84: 
85: 
86: 
87: 
88: 


89: 
90: 
91: 
92: 


93: 
94: 
95: 
96: 
97: 
98: 


99: 
100: 
402: 
302: 


103: 
104: 


105: 
106: 


107: 
108: 


moveq #8,d1 
sub.w d0O,di 
add.l di,al 
sir.l d2 
eir.ı d3 
DCL HexPart: move.b (a0)+,d2 
cmp.b »'‘.',02 
beq DCL_PointFound 
cmp.b #10,d2 
beq CmdLineError 
move.b d2, (al)+ 
cemp.b #9‘ ,q2 
bgt.s DCL_Lgr 
sub.b #'0',0d2 
bra.s DCL_CopyNibble 
DCL_Lgr: bset #5,d2 
sub.b #'a'-10,d2 
DCL_CopyNibble: and.b #%00001111,d2 
or.b d2,d3 
zoL.5 #4,d3 
bra DCL HexPart 
DCL_ PointFound: ror.l #4,d3 
move.l d3,a3 
lea Extensiontl, al 
bclr #5, (a0) 
move.b (a0), (al) 
cmp.b #’B’, (a0) 
bne.s DCL_PF_ wi 
movegq #1,d4 
;£für dbra-schleife 
lea ReadByte, a4 
;£für Leseroutine 
bra OpenDosLib 
DCL_PF_ wi: cmp.b #'W', (a0) 
bne.s DCL_PF_w2 
btst #0,d3 
‚auf ungerade Adresse testen 
bne CmdLineError 
moveq #3,d4 
lea ReadWord, a4 
bra OpenDosLib 
DCL_PF w2: cmp.b #'L', (a0) 
bne CmdLineError 
btst #0,d3 
bne CmdLineError 
moveq #7,d4 
lea Readlong, a4 
OpenDosLib: move.l SysBase.s,a6 
;Dos.lib öffnen 
lea DosName, al 
jsr _LVOOldOpenLibrary (a6) 
move.l d0,d7 
OpenIntLib: lea IntName,al 
;‚Intuition.lib öffnen 
jsr _LVOOldOpenLibrary (a6) 
move.l d0,a6 
OpenWindow: lea NewWindow, a0 
;Window öffnen 
jsr _LVOOpenWindow (a6) 
tat. : do 
beq CloselIntLib 
move.1l d0,a5 
move.l a6,d6 
move.l #0,-(sp) 
‚1 Longword Platz auf Stack 
Loop: cir.! do 
jsr (a4) 
;Daten holen 
cmp.l (sp) ,‚dO 
‚auf Veränderungen prüfen 
beq CL_Sleep 
move.l dO0, (sp) 
‚auf Stack zwischenspeichern 
moveq #0,d2 
move.b d4,d2 
‚Daten in String umsetzen 
lea Contents+9,al 
CodeLoop: move.b dO,di 
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109: 
110: 
111: 
112: 
113: 
114: 
115: 
116: 
117: 
118: 


119: 
120: 
is#L: 
I28: 
123: 


128: 
125: 
126: 


I2}: 
128: 
123: 
130: 
331: 
142: 
133: 
134: 
135; 
136: 


i38: 
138: 


139: 
140: 
141: 
142: 


143: 
144: 
145: 


146: 


14}: 
148: 


149: 
150: 
151: 


152; 
153: 
354: 


1585: 
156: 
157: 


158: 
159: 
160: 
161: 
162: 
163: 


164: 
165: 
166: 
167: 
168: 
169: 
170: 
171: 
72: 
173: 
174: 
378: 








göor.ı #4,d0 

and.b #%300001111,di 

cmp.b #9,d1 

bgt.s CL_Lrg 

add.b #0 ,di 

bra.s CL_CopyByte 
CL _Lrg: add.b #'A'-10,di1 
CL CopyByte: move.b dl,-(al) 

dbra d2,CodeLoop 

move.l d6,a6 

;Ausgabe 

move.l a5,a0 

lea WindowTitle,al 


move.l #-1,a2 

jsr _LVOSetWindowTitles (a6) 
move.l d7,a6 

;Verzögern 

moveq #5,d1 

jsr _LVODelay (a6) 

move.l SysBase.s,a6 

;Auf Msg testen 

move.l wd UserPort (a5), a0 


CL_Sleep: 


jsr _LVOGetMsg (a6) 
ERBt.ı do 

beq.s Loop 

move.l dO,al 

jsr _LVOReplyMsg (a6) 


_CloseWindow: move.l d6,a6 
move.l a5,a0 
jsr _LVOCloseWindow (a6) 
;Window schließen 
CloselntLib: move.l a6,al 
;‚Intuition.lib schließen 
move.l SysBase.s,a6 
jsr _LVOCloseLibrary (a6) 
CloseDosLib: move.l d7,al 
;Dos.lib schließen 
jsr _LVOCloseLibrary (a6) 
Return: addq.l #4,sp 
;Stackpointer korrigieren 
rts 
;und zurück 


ReadByte: move.b (a3),dO 
‚Byte lesen 
rts 


ReadWord: move.w (a3) ,dO 
;Word lesen 
rts 


Readlong: move.l (a3),doO 
‚Long lesen 
rts 


CmdLineError: moveg #10,d0 
;Fehler in Kommandozeile 


NewWindow: dc.w 100,70,253,10 

dc.b -1,-1 
.l CLOSEWINDOW 

dc.1 WINDOWCLOSE| 

WINDOWDRAG | WINDOWDEPTH | 
SMART REFRESH 

dc.1 0,0,WindowTitle,0,0,0,0 

dc.w WBENCHSCREEN 


WindowTitle: dc.b '$00000000' 


Extension: deE.D '. ze 

Contents: dce.b '$00000000',0 
even 

IntName: dce.b 'intuition.library',O 
even 

DosName: dc.b 'dos.library',O 


END of KICK 
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Für Einsteiger, 
Umsteiger, 
Entwickler 


Vergessen sind die Zei- 
ten, da man auf dem 
AMIGA mit dem Editor x 
ein Programm erstellte, 
es mit dem Compiler y 
übersetzte und mit dem 
Linker z zu einem lauffä- 
higen Programm zusam- 
menband. 


Wie auch für andere Rechner- 
system ist jetzt für den AMIGA 
ein integriertes Komplettsystem 
erhältlich, das Editor, Compi- 
ler und Linker in einfachster 
Weise verbindet. Kompilieren, 
Linken und Starten ist damit ein 
Arbeitsgang, der mit einem Ta- 
stendruck aus dem komforta- 
blen Fullscreen-Editor in Gang 
gesetzt wird. 


Und kaum, daf der Vorgang 
gestartet ist, ist er auch schon 
wieder vorbei. Bei einer Über- 
setzungszeit von 20.000 Zei- 
len pro Minute bleibt keine Zeit 
zum Aufschauen und schon 
gar nicht zum Kaffetrinken. 


Umfangreiche Programment- 
wicklungen und auch die er- 
sten Schritte in Pascal werden 
damit zum reinen Vergnügen - 
ab wann sind Sie dabei? 
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KICK 


DAS 


dent 


Editor 


FE Ausführen 


FI, 


_Öptionen 


Compili ieren | $F9 


ENETITHGN .ntuition.lib"” 


Const Breite=658; Hoehe=256; Pi Fehlersuche PIE 


Type IntArri@=Arrayli,.18]_0f Integer all TOSEE 
LongArri6-Arrayli..161 of Long; ® 


Var Neullindow; er 
MyWi 


ndow:*Window 
Menui ,Menu2:Men 


MiTi_1,Mill 2, Rhöpf tx, Textdumg: 


Knopf, Schieber 


KnopfBord d,T Terthond: 


tga Gadget, 
Border; 


SchieberInfo: Propinfo 


TextInfo: $StringIn 
ARE TextBor 


I ntAnr18; 


Inageplane: ALongArr16: 


| satt, ‚6lof integer; 


Rast:ARastPort; 


BE stnfinfügen, > "’intuition, Tre Bl: 
a ‚pizehi 


loc nen zeöFtLofehenig) MET CHIP)); 


eplane:!-ptr 
"rk = Inage(D, 8 8,32, ‚dıh ‚imageplane,1,8,Nil); 
Arri 


-LongAr 


Superschnell 
e 20:000 Zeilen pro Minute 


e traumhafte Turnaround-Zeiten 


Superkomfortabel 


e eigener Fullscreen-Editor 
® komplett menügesteuert 


e Compilieren, Linken, Starten 
auf Tastendruck 


e automatischer Fehlerstellenan- 
sprung 


Erweiterter 
Standard 


e Pointertype für Systemprogram- 
mierung 

e flexible Typkonvertierung 

® komfortable String-Befehle 

® Literale für Arrays und Records 

e Zugriff auf alle Amiga-Libraries 

e komplette AMIGA-System-In- 
cludedateien 


e viele AMIGA-ypische Prozedu- 
ren zusätzlich (z.B. Speicher- 
verwaltung, Screens, Win- 
dows, 
Device ...) 


Messages, Console- 





Extra 
Ausführlicher Lehrgang zur AMI- 


GA-internen Programmierung: 


Window- und Screen-Verwal- 
tung, Gadget- und Menüpro- 
grammierung, Messages, ESC- 
Sequenzen, Tasten-Codes, 
Console-Device, Intuition-Library, 
Texte, Images und Border, 
Grafik (Grafics-Library), DOS- 


Library und vieles anderes mehr. 


Umfangreiche 
Programmierbeispiele und 
Routinen: 

Mathematischer Formelinterpre- 
ter, Systemmonitor, Sourcecode- 
Retter, Integration, IFF-Lader, 


Grafikdemos u.a. 


Das komplette Editor-Compiler- 
Linker-System mit allen AMIGA- 
System-Include-Dateien und 


vielen Beispielen 


189 DM* 


ggcol.: 18 1 








INIEGSERIERTE KOMPLEITSTSIEM 


SL] 


‚ Graphics, lib"” 


MAXON Computer GmbH 
Industriestraße 26 6236 Eschborn 
Tel.: 06196/481811 


BESTELLCOUPON 


Nome 
Vorname 
Straße 
Ort 


Unterschrift 


Hiermit bestelle ich: 


Kick-Pascal DM 196,50 
inkl. Porto u. Verpackung 


[] Vorauskasse [J] Nachnahme 


Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse. 


Kprois ist unverbindlich empfohlener Verkaufspreis 
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VON THOMAS KERN 


FF AUF 


NEN BLICK 


listiFF ist ein CLl-Be- 
fehl wie List und Dir. Er 
vereinigt jedoch eini- 
ge nützliche Eigen- 
schaften von diesen 
Befehlen: Er zeigt, 
wie Dir, Files und, falls 
gewünscht, auch alle 
Subdirectories einer 
Diskette oder eines 
Directories an. Außer- 
dem , wie list, wer- 
den zusätzliche Infor- 
mafionen ausgege- 
ben: Filelänge in 
Bytes, Filelänge in 
Blocks, Art der Datei. 


Art der Datei an, d.h. ob es sich um 

ein ILBM-Bild handelt oder ein 
Musik-Sample oder ein Executable 
USW. 


I istIFF gibt jedoch (falls möglich) die 


- BeiILBM-Bildern wird die Größe und 
die Anzahl der Bitplanes mit angege- 
ben. 


Shell V1.2 


ListIFF: 

2? listiff dh1l:Pixmate 
Pixnate (dir) 

Sexy.iff 31 
Sexy.ham.iff _ 29 
math-Anation.iff 18 
canyon.iff 24 
wb.ıff 17 


‚info ; 
Demo_Inages. info 

Gitter ; 

Juniorsoft.bild 2: 
PIX1 2 


4. Docs 
PIX1.1 Docs. info 
PixBOX. iff 
PIXnate 
PIXmate.DATA _ 
PIXnate.DATA. info 
PIXmate.DATEN _ 35 
PIXmate.DATEN. info 
PIXnmate.info | 
u een 94 
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ILBM 328x 512 6 


Nach der Listiff- Anwendung kann ein Bilderverzeichnis wie abgebildet aussehen. 


- Auf Wunsch wird ein gefundenes Bild 
umbenannt, d.h. es wird eine Exten- 
sion der Form <Bildname>.320x 
256_5 angehängt. Dies dientetwa zum 
einfachen Sortieren von durcheinan- 
dergeratenen Bilderdisketten. 

Die Umbenennung kann natürlich mit 
einem zweiten Aufruf von ListIFF 
wieder rückgängig gemacht werden. 
Alle gefundenen Bilder werden auf 
Wunsch auf eine andere Diskette etc. 
kopiert. 

Druckerausgabe des Directory-Li- 
stings wird unterstützt. 


Im einzelnen funktioniert das so: Bei der 
Eingabe von 


ListIFF © 


wird eine Kurzanleitung angegeben. Im 
einzelnen sind folgende Eingaben mög- 
lich: 


ListIFF [Pfadname/S] [ALL/S] [PRN/S] 
[REN/S IREB/SICPY dir/K] 


Hierbei bedeuten: Pfadname: genau 
dieses; ıst es ein File, wird nur dieses 
eine File aufgelistet. Bei einem Directo- 
ry wird der ganze Inhalt angezeigt, bei 
fehlender Angabe wird “Current Direc- 
tory” angenommen. 

All: Wie beim Standard-CLI-Befehl 
DIR werden alle Subdirectories ange- 
zeigt. 


Die Directory-Namen werden farbig 
ausgegeben mit dem Hinweis (dir). Bei 
jeder Schachtelungstiefe werden 2 Leer- 
zeichen mehr vor dem Namen ausgege- 
ben, so daß man leicht die Übersicht 
behält, was zu welchem Directory ge- 
hört. Ist der Pfadname ein File, ist ALL 
wirkungslos. 

PRN: zur Ausgabe auf den Drucker. 
Falls man stattdessen >prt: nimmt, 
kommt wegen der Steuerzeichen für 
Orange der Ausdruck etwas durcheinan- 
der (zumindest bei NEC P6). 

REN: Mit dieser Option wird bei Bil- 
dern, die im IFF-Format (ILBM) abge- 
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legt sind, die Größe des Bildes und die 
Anzahl der Bitplanes an den File-Na- 
men als Extension angehängt. Dabei 
kann es nicht vorkommen, daß man ein 
Bild ausversehen zweifach unbenennt, 
also bei einem Bild mit vorhandener 
Extension wird nicht nochmal ein 
‘Rename’ durchgeführt (es sei denn, 
man hat mit einem Malprogramm die 
Auflösung verändert und unter dem 
gleichen Namen abgespeichert!). Falls 
der File-Name zu lange wird (mehr als 
30 Zeichen - ohne den Pfad), kürzt 
AmigaDos automatisch den Namen, so 
daß die Extension dann u.U. verstüm- 
melt ist. Allerdings sind Bildernamen 
sehr selten länger als etwa 20 Zeichen. 
REB (für Rename Back): Damit entfernt 
man die mit REN angehängte Extension 
wieder. Dies funktioniert nicht, falls 
entweder die Extension (von Hand oder 
durch AmigaDos s.o.) oder die Auflö- 
sung bzw. Zahl der Bitplanes mit einem 
entsprechenden Programm geändert 
wurde. CPY + Ziel-Directory-Name: 
Auf diese Weise kopiert man alle gefun- 
denen Bilder direkt ins Ziel-Directory. 
Dieses Directory muß schon bestehen, 
es wird nicht angelegt. Natürlich sind 
alle erlaubten Variationen von Pfadna- 
men möglich. Ein ‘'Rename’ wie oben 
beschrieben wird in diesem Fall automa- 
tisch gemacht (natürlich auf der Zieldis- 
kette!). Es kann genauso mit REB rück- 
gängig gemacht werden wie wenn man 
mit REN gearbeitet hätte. 


Ein praktisches Beipiel, wie man mit 
ListIFF umgeht: Angenommen, im 
Laufwerk dfl: befindet sich eine Disket- 
te mit allen möglichen Dateien und auch 
ein paar Bildern, die man gerne aufeiner 
Bilderdiskette hätte, aber der Rest inter- 
essiert nur wenig. Also kopiert man 
ListIFF in die RAM-Disk (oder hat es 
auf Festplatte), legt die Zieldiskette in 
Laufwerk dfO: und tippt: 


ram:ListIFF dfl: ALL CPY dfO: 


Jetzt werden alle ILBM-Files von dfl: 
mit allen Unter-Directories nach dfÜ: 
kopiert, dort allerdings ins gleiche, näm- 
lich ins Haupt-Directory. Ordnungslie- 
bende Menschen wird dies nun viel- 
leicht stören, weil jetzt unter Umständen 
die verschiedensten Auflösungen im 
gleichen Verzeichnis stehen. Dieses 
Problem tritt im übrigen auch bei fast 
allen auf dem Markterhältlichen Bilder- 
disketten auf. Mit ListIFF löst man auch 
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/* Programm: ListIFF.c 
Compileraufrufe SG LiABStIFF.c 
in ListIFF.o -lc */ 
Autor: Thomas Kern 
(ce) MAXON Computer GmbH 1989 
KICKSTART 1989 

*“/ 


#include "exec/types.h" 
#include "exec/nodes.h" 
#include "exec/lists.h" 
#include "exec/libraries.h" 
#include "exec/ports.h" 
#include "exec/interrupts.h" 
#include "exec/io.h" 
#include "exec/memory.h" 
#include "libraries/dos.h" 
#include "libraries/dosextens.h" 
#include "stdio.h" 

#include "ctype.h" 


#define anfleer 0 /* # Leerzeichen bei Rekursionstiefe 0 */ 
#define tol(c) tolower(c) /* Abkürzung */ 
char *nix = ""; /* Leerstring */ 
char *copyziel; /* Zieldirectory 
bei copy */ 
BOOL rekursiv = FALSE, fren = FALSE, freb = FALSE,print = FALSE, 
copy = FALSE; 
struct ren files { /* Rename- bzw. Copy-Liste */ 
char name _old[256],name_new[256]; 
/* bei Copy name _new[]=zielname */ 
struct ren files *next; 
} *anfang, *naechster; 
FILE *drucker; 


main(argc,argv) 
int argc; 
char *argv[]; 
{ 
void readdir(),rename_them(), fehler(),copy_them(); 
FILE *fopen(); 
char *malloc(), *kompl(); 
int i,all=0,ren=0,reb=0,pr=0,kopie=0; /* Poszeiger für 
Kommandozeile */ 
anfang = (struct ren files *)malloc(sizeof(struct ren files)); 
/* Anfangszeiger auf Rename-Liste */ 
if (anfang == NULL) fehler(1); 
naechster = anfang; 
naechster->next = NULL; 
if (argc>1) { 
if (argv[1][0]=='?') { /* Schön bunten Hilfetext ausgeben */ 
printf("\033[1;33mUSAGE:\033[31m ListIFF\033[0m "); 
printf("[file/S|jdir/S] [ALL/S] [PRN] [REN/S|REB/S|CPY dir/ 
K]\n"); 


DrIINEE ListIFF zeigt zusätzliche Informationen zu 
Listan:\n"); 

printf(" Filelänge in Bytes und Blocks, Art der (IFF-) 
Datei\n"); 

Printf(” Bei ILBM zusätzlich Größe des Bildes und "); 


printf("Anzahl der Bitplanes\n"); 

printf(" ALL = alle Subdirectories werden untersucht\n"); 

printf(" REN = an ILBM-Files wird die Größe und Zahl der"); 

printf("Bitplanes angehängt\n"); 

printf(" (als Extension, z.B.: <filename>.320x200 5)\n"); 

printf£(" REB = RENAME BACK d.h. Extension wieder 
entfernen\n"); 


printt (" CPY = alle ILBM-Files werden nach dir kopiert 
\n'); 
printf(" PRN = Ausgabe auf Drucker (besser nicht >prt:"); 


printf(" benutzen)\n"); 
printf(" \033[32mAutor: Thomas Kern\033[31m\n\n"); 
exit (); 

} 

for (i=1;i<argc;i++) /* Test auf all-Option */ 
if((tol(argv[i][0])=='a')&&(tol(argv[i] [1] =='1')&& 
(tol (argv[i][2])=='1')) 
{ rekursiv = TRUE; /* Flag setzen */ 


all = i; /* Position in 
Kommandozeile merken */ 
break; /* und Schleife verlassen */ 


} 
for (i=1;i<argc;i++) /* Test auf rename-Option */ 
if((tol(argv[i][0])=='r')&& —> 


letzteres Problem elegant: Zuerst List 
IFF Bilderdisk-Name: REN eingeben. 
Jetzt haben alle Bilder eine Extension, 
die ihre Auflösung angeben. Dann muß 
man je nach weiterer Software-Ausstat- 
tung etwa so vorgehen: Besitzer von 
CLImate oder einem ähnlichen (Public 
Domain-)Programm laden dieses und 
können jetzt leicht anhand der Exten- 
sıons die Programme mit Hilfe des 
Move-Buttons auf Unterverzeichnisse 
verteilen. Leider geht das mit dem Re- 
name-Befehl von Amiga-Dos nicht so 
einfach: Er akzeptiert ja keine Wild- 
cards. Da kann man sich entweder zu 
Tode tippen oder mit der ARP-Version 
dieses Befehls behelfen, oder man ist 
glücklicher Besitzer der Workbench 1.3 
. Darauf gibt es ein Scriptfile mit Namen 
DPAT im s-Directory. Mit diesem nütz- 
lichen Utility kann man Joker für Befeh- 
le simulieren, die zwei Argumente ak- 
zeptieren, aber eben keine Wildcards. 
Dazu sollte sich das s-Directory im aktu- 
ellen Pfad befinden, und man gibt ein: 


DPAT rename df1:#2.320x200_5 
dfl:lores/. 


Dann dauert es zwar eine Weile, doch 
plötzlich tut Rename das Gewünschte! 
Für Befehle mit nur einem Argument 
wie z.B. protect, gibt es übrigens SPAT 
(Single PATtern). Es funktioniert ge- 
nauso wie bei DPAT (Double PATtern). 
Ein kleiner Tip am Rande: Haben Sie 
gewußt, daß man sich bei jedem(!) Be- 
fehl mit ““ -ohne Leerzeichen- auf das 
aktuelle Directory beziehen kann? Also 
zum Beipiel copy df1:#?°” kopiert alles 
von df1: ins aktuelle Verzeichnis. 


Eine weitere recht nützliche Anwen- 
dung von ListIFF ist die: Man hat eine 
Spielediskette, von der man zwar weiß, 
daß einige tolle Grafiken darauf sind, 
aber der Name der einzelnen Bilder ist 
normalerweise nicht bekannt. Die Lö- 
sung: ListIFF anwenden (mit der ALL- 
Option), und schon bekommt man alle 
IFF-Files angezeigt. Dann kann man die 
Bilder mit DPaint etc. laden und für 
eigene Zwecke ge- oder mißbrauchen. 
Findet ListIFF keine IFF-Bilder, be- 
nutzt das Spiel auch keine, und man 
kann nur hoffen, die Spieleprogrammie- 
rer mit Grabbit oder Supervisor zu über- 
listen. Auch Besitzer einer Festplatte 
können (auf ganz andere Weise) von 
ListIFF profitieren: Einfach 


ListIFF DHO: all 
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(tol (argv[i] [1] =='e')&s&(tol(argv[i][2])=='n')) 
{ £fren = TRUE; 
ren = i; 
break; 
} 
if (!fren) 
for (i=1;i<argc;i++) /* Test auf rename-back Option */ 
if((tol(argv[i][0])=='r')&& 
(tol (argv[i] [1] =='e')&s&(tol(argv[i][2])=='b')) 
{ £freb = TRUE; 
reb = i; 
break; 
} 
if (!fren && !freb) 
for (i=1;i<argc;i++) /* Test auf CPY Option */ 
if((tol(argv[i][0])=='c')&& 
(tol(argvl[i][1] =='p')ss(tol(argvli][2])=='y')) 
{ 
if (itl<argc) { /* Zieldirectory angegeben ? */ 
copy = TRUE; 
copyziel=kompl (argv[i+1],nix); /*evtl : oder / anhängen*/ 
kopie = i; 
} 
break; 
} 
for (i=1;i<argc;i+t+) /* Druckerausgabe ? */ 
if((tol(argv[i][0])=='p')s& 


(tol (argv[i] [1] =='r')&s& (tol(argv[i][2])=='n')) 
{ print = TRUE; 
pr =i; 
break; 
} 
if (print) 
if ((drucker=fopen ("prt:","w"))==NULL) { 


printf("Konnte prt: nicht öffnen\n"); 
free (anfang); 
exit (5); 
} 
if ((all!=1)&&(ren!=1)&& (reb!=1)&& (pr'!'=1)&& (kopie!=1)) 
/* nur nicht aus Versehen */ 
readdir (argv[1],anfleer); 


else readdir(nix,anfleer); /*nix = "" =current directory*/ 


} 
else readdir (nix,anfleer); 
if (fren| |freb) rename_them(); /* zum Schluß u.U. renamen */ 
else if (copy) copy_them(); /* oder Kopieren */ 
free (anfang); 
£fclose (drucker); 
exit (0); 
} 


void fehler (code) /* etwas abstruse Fehler-"Behandlung" (s.u.) */ 


int code; /* war nur zum Debuggen nötig */ 

{ 

printf("ES IST ZU WENIG SPEICHERPLATZ VORHANDEN\n"); 

printf("mögliche Abhilfe: mit STACK-Befehl dem aktuellen CLI- 
Prozess 

mehr\n"); 

printf("Stapelspeicher zuweisen und nochmals probieren.\n"); 

exit (10); /* "rauher Abgang" (kommt eh selten vor) */ 

} 


void readdir (directory, leerzeichen) /* liest ein Directory 
fileweise */ 


char *directory; /* und ruft sich u.U. selbst (rekursiv) auf */ 


int leerzeichen; /* gibt die Einrückung vom linken Rand an */ 
{ 

struct FileLock *lock, *Lock (); 

struct FileInfoBlock *f_ info; 

char *kompl(), *malloc(); 

char *newdir, zusatzinfo[20], *newfile; 

void fausgabe() ,dausgabe () ,untersuche () ,rename_them(); 

if ((lock = (struct FileLock *) malloc (sizeof (struct 

FileLock))) == 

NULL) 

fehler (2); 

if ((£f_info = (struct FileInfoBlock *) malloc (sizeof (struct 
FileInfoBlock))) == NULL) { 

fehler (3); 


} 
if ((lock = Lock (directory, ACCESS _READ)) == NULL) { 
exit (4); 
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eingeben. So erfährt man, was für selt- 
same Dateien sich auf seiner Platte breit- 
gemacht haben. Oft genug gibt es mas- 
senweise Clipboards oder COM- 
MAND-XX-TXX-Dateien, Files der 
Länge 0 oder Empty-Dateien, die sich 
gar nicht öffnen lassen. Da ListIFF ver- 
sucht, alle Files zu öffnen, werden sol- 
che schnell anhand einer Fehlermeldung 
erkannt. 


WICHTIG: Bei solch umfangreichen 
Festplattenoperationen sollte man mit- 
tels “Stack 16000” den Stapelspeicher 
für den aktuellen CLI-Prozeß heraufset- 
zen, sonst kann es bei hoher Verschach- 
telung der Directories wegen der Rekur- 
sionen (s.u.) zu unverhofften Abbrü- 
chen oder gar Abstürzen kommen (wie 
z.B. beim CLI-Befehl Sort). Dies ist 
auch beim ‘Renamen’ von sehr vielen 
Files zu empfehlen. 


Bei der Anzeige Fileart ist zu beachten, 
daß IFF-Files von folgender Art erkannt 
werden: 


- ILBM (InterLeave BitMap), eben Bil- 
der von DPaint etc. 


- SMUS (Sonix MUsical Score oder so 
ähnlich) - 8SVX (8 bit Sampled Voice 
oder so ähnlich), von Programmen zur 
Bearbeitung von digitalsierten Klän- 
gen benutzt 


- FTXT(Formatted TeXT) z.B. Clip- 
boards, Notepad-Dateien 


- ANIM (ANIMationsdateien). 


Diese können von ShowAnim abge- 
spielt werden und werden von Video- 
scape und anderen Animationsprogram- 
men erzeugt. 


- FORM wird ausgeben, falls es sich 
um eine IFF-Datei der nicht aufge- 
führten Sorten handelt. Zum Beispiel 
benutzt das recht neue 2D-Anima- 
tionsprogramm FantaVision auch 
IFF-Files, aber der Typ heißt auf 
schlußreich FANT. 


Seltsamerweise fängt schon ca. 20 Bytes 
später der nächste Chunk wieder mit 
FORM (!) an, und es folgen ILBM und 
ein BODY-Chunk. 

Meiner Meinung nach sollte man Stan- 
dards benutzen und nicht einfach pro- 
grammspezifisch erweitern, sonst muß 
in zwei Jahren zu jedem neuen Pro- 
gramm ein IFF-Konvertierungspro- 
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155: 
496; 
157: 
158; 
15%; 
160: 


161: 
162; 
163: 
164: 
163: 
166: 


167: 
168: 
169: 
170: 
1731; 
172: 
173: 
174: 
173: 
176: 
117: 
178: 
179: 
180: 
181: 
182: 
183: 
184: 


185: 
186: 
187: 
188: 
189: 
190: 
191: 
192: 
1933 
194: 
195: 
196: 
397: 
198: 
199: 
200: 


20%: 
202: 
203; 
204: 
205: 
206: 
207: 
208: 
209: 
210: 
211: 
212: 
213: 
214: 
235: 
218; 
217: 
218: 
219: 
220: 


223: 
BeR: 


223: 
224: 
223: 
226: 
22T: 
228: 
229: 
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} 
if ((Examine (lock, £f_info)) == NULL) { /* FileInfoBlock holen */ 
UnLock (lock); 
exit (5); 
} . 
if (f_info->fib_DirEntryType < 0) { /* "directory" ist gar 
keines!*/ 
untersuche (directory, zusatzinfo, f_info->fib FileName); 
fausgabe (f_info, zusatzinfo, leerzeichen); 
} 
else { 
dausgabe (f_ info->fib_ FileName, leerzeichen); 
while ((ExNext (lock, f_info)) !=0) { /* nächster FileInfo 
Block */ 
if (f_info->fib DirEntryType < 0) { /* es ist ein File */ 
newfile = kompl (directory, f_info->fib FileName); 
untersuche (newfile, zusatzinfo, £f_info->fib FileName); 
fausgabe (f_ info, zusatzinfo, leerzeichen); 
free (newfile); 
} /* sonst ist es ein Directory */ 
else if (rekursiv) { /*bei all-Option Rekursion vorbereiten*/ 
newdir = kompl (directory, f_info->fib FileName); 
readdir (newdir, leerzeichent2) ; /*Rekursion aufrufen*/ 
free (newdir); /* mit zwei Leerzeichen mehr */ 
} 
} 
} 
UnLock (lock) ; /* wieder freigeben, sonst gehen pro Lock 24 Byte 
verloren */ 


} 


void fausgabe (info, zusatz,spaces) /* Informationen über File 
ausgeben */ 
struct FileInfoBlock *info; 
char *zusatz; 
int spaces; 
{ 
IinE:'i, 
FILE *ziel; 
if (print) ziel=drucker; 
else ziel=stdout; 


for (i=0;i<spaces;i++) putc(' ',ziel); 
fprintf (ziel, "$-30s "‚,info->fib_FileName); /* Filename */ 
fprintf(ziel,"%61d "‚info->fib Size); /* Größe in Bytes */ 
fprintf(ziel,"%41d ",info->fib NumBlocks); /* und Blocks */ 
fprintf(ziel, "%s\n", zusatz); /* Art der Datei */ 
if (info->fib_Comment [0] != '\0') { 

for (i=0;i<spaces;i++) putc(' ',ziel); 

fprintfi(ziel,": %-80s\n",info->fib Comment); /* £alls 


vorhanden 
Kommentar */ 
} 
} 


void dausgabe (name, spaces) /* Directory ausgeben */ 
char *name; 
int spaces; 


{ 


int £; 
ı2 (print) { 
for (i=0;i<spaces;i+t+) putc(' ',drucker); 


fprintf (drucker, "\033[1m%s (dir) \033[0Om\n",name); 
} 
else { /* bei Druckerausgabe keine Orange-Umschaltung */ 
for (i=0;i<spaces;i+t+) putchar(' '); 
printf("\033[1;33m%s \033[31m(dir) \033[Om\n",name) ; 
} 
} 


char *kompl (argument ,append) /* Verbindet Directory und 
Filenamen zu 

einem */ 

char *argument, *append; /* neuen String und reserviert 


Speicher */ 


char *ziel;*malloc(); 
ziel = malloc (strlen (argument) +strlen (append) +1); 
if (ziel == NULL) fehler(6); 
strcpy (ziel,argument); 
if (strlen(ziel)>0) 
if (ziel[lstrlen(ziel)-1]!=':') /* Regeln für Pfadnamen 
beachten */ 


PICTURE-DISKS GRAFIKSAMMLUNG 


Die Picture-Disks-Serie ist die erste Graphik-Sammlung mit hochauflösenden Graphiken für 
Commodore Amiga Computer. Die Picture-Disks sind von der Qualität einzigartig und decken alle 
Themenbereiche ab. 






1000 Graphiken DM 98 ,— 
2000 Graphiken DM 189 ,— 


Die hochauflösenden Graphiken im IFF-Format können ohne Probleme in allen gängigen Graphik-, Mal- oder DTP- 

Programme der AMIGA Welt übernommen und dort weiterverarbeitet werden. Ein schnelles Auffinden der einzelnen 
Graphiken garantiert ein mitgeliefertes Handbuch. Picture-Disks sind ein Muß für alle professionellen DTP-, Mal- und 
Textverarbeitungssysteme mit Graphikeinbindung. Unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 
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gramm mitgeliefert werden, das IFF- 
Files in IFF-Files umwandelt, so para- 
dox das auch klingen mag. Dann ist die 
Idee der Portabilität bei IFF(=INTER- 
CHANGE File Format)-Files dahin, 
und es endet wie bei allen anderen 
Computern in einem unübersichtlichen 
Wust an Quasistandards. 


- EXEC bedeutet EXECutable. Diese 
werden an 0x000003F3 erkannt, die die 
ersten vier Bytes eines ausführbaren 
Programmes darstellen. Interessanter- 
weise beginnen auch z.B. Libraries mit 
diesen Bytes; sie lassen sich auch als 
“Programm” aufrufen, dies ist aber nur 
eine sichere Methode, den Guru zu alar- 
mieren. 


- 72727? bedeutet natürlich unbekannt, 
entspricht also keinem der aufgeführten 
Formate (z.B. ASCII-Files, ungelinkter 
Objekt-Code, Raw-Data-Bilder, .info- 
Files etc.) 


Zum Source-Code: 


Das Programm wurde in Aztec C ge- 
schrieben. Es wird durch die Standard- 
aufrufe cc ListIFF.c und In ListIFF.o Ic 
compiliert und gelinkt. Am Anfang ste- 
hen die nötigen includes. Im weiteren 
wird eine Struktur ren _files angelegt, 
die eine lineare Liste zur Aufnahme der 
Namen der zu renamenden bzw. zu 
kopierenden Files darstellt. Die Größe 
der Liste ist somit variabel und paßt sich 
dynamisch mittels malloc() und free() 
an die Erfordernisse an. Im Hauptpro- 
gramm wird dann zuerst *anfang auf 
den Anfang der Liste initialisiert; das 
Ende wird durch einen NULL-Zeiger 
markiert. Dann folgt der “Parser” für die 
Kommandozeile: Er sucht nach den 
Schlüsselwörtern ALL, REN, REB, 
PRN, CPY und setzt entsprechende 
Flags. Anschließend wird die Prozedur 
readdir() angesprungen (ein eventuell 
angegebener Filename muß daher als 
erstes hinter dem Programmnamen fol- 
gen, sonst wird erignoriert und das ak- 
tuelle Directory untersucht). Zum 
Schluß wird dann je nach Bedarf re- 
name _ them() oder copy _them() ange- 
sprungen. Die Prozedur readdir() stellt 
quasi das Herz des Programmes dar. Mit 
Hilfe der AMIGA Dos-Funktionen 
Lock(), Examine() und ExNext() wird 
das komplette Verzeichnis durchsucht. 
Zuerst wird überprüft, ob der angegebe- 
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2308: 
233: 
232: 
233: 
234: 
2395: 
236: 
23}7: 


238: 
239: 
240: 
241: 
242: 
243: 
244: 
245: 
246: 
247: 
248: 


249: 
250: 
251; 
252: 
233: 
254: 
2533: 
256: 
21: 
258: 
259: 
260: 
261: 
262: 


263: 


264: 
265: 


266: 
263: 


268: 
269: 


270: 
2tl: 
2172: 
273: 
274: 
235: 
276: 
211: 
218: 
279: 


280: 
281: 
282: 
283: 
284: 
285: 
286: 
287: 


288: 
289: 
290: 


291: 
292: 
293: 
294: 
295: 
296: 
297: 
298: 
299: 
300: 
301: 
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if (ziel[lstrlen(ziel)-1]!='/') 
strcat (ziel,"/"); /* Falls nicht schon vorhanden, "/" 
einfügen */ 
strcat (ziel,append); 
return ziel; 


} 


void untersuche (pfad_ name, zurück, nur_name) /* Öffnet File und < 
versucht 
Typ zu bestimmen */ 
char *pfad name, *zurück, *nur_name; 
{ 
#define maxbuf 60 
FILE *fopen(), *fname; 
char *fgetsneu(); 
char hilf[255], buffer [maxbuf] ,planes; 
int hoehe,breite,i,pos; 
void prep_rename (); 
strcopy (zurück, "????"); 
if ((fname=fopen (pfad_name,"r"))==NULL) { strcpy (zurück, 
"Fehler beim 
Öffnen"); 
return ;} 
if (fgetsneu (buffer, 4, fname) ==NULL) { fclose (fname); 
return ;} 
if (strncmp (buffer, "FORM",4)==NULL) { 
strcpy (zurück, "FORM"); 
if (fgetsneu (buffer, 8, fname) ==NULL) { fclose (fname); 
return; } 
if (strncmp (buffer+4, "ILBM",4)==NULL) { 
strcpy (zurück, "ILBM "); 
fgetsneu (buffer, maxbuf, fname); 
for (pos=0;pos<maxbuf-24;pos++) 
if (strncmp (buffer+pos, "BMHD",4)==NULL) { 
hoehe = (BYTE)buffer[pos+8]*256+(UBYTE)buffer 
[pos+t9]; 
breite = (BYTE)buffer[pos+10]*256+ (UBYTE)buffer 
[pos+11]; 
planes = (BYTE)buffer[pos+16]; 
sprintf(hilf, "%4dx%4d $1d",hoehe, 
breite, (int)planes); 
strcat (zurück ,hilf); 
if (£fren) { /* einen Filenamen zum Renamen bereit- 
stellen */ 
strcepy (hilf,pfad_ name); 
sprintf(buffer,".%dx%d_ %1d",hoehe, breite, 
(int)planes); 
strcat (hilf, buffer); 
if (strcemp (buffer,pfad name+strle 
(pfad_name) -strlen (buffer) ) !'=NULL) { 
/* nicht zweimal eine Extension anhängen */ 
prep_rename (pfad_name,hilf); 
} 
} 
if (£freb) { /* oder auch zurück */ 
strcepy (hilf,pfad_name); 
sprintf(buffer,".%dx%d_%1d",hoehe, breite, 
(int)planes); 
if (strcemp (buffer, pfad_name+tstrle 
(pfad_name) -strlen (buffer) )==NULL) { 
/* nur passende Extensions entfernen */ 
hilf[strlen (hilf) -strlen (buffer) ]="\0'; 
prep_rename (pfad_ name,hilf); 
} 
} 
if (copy) { /* Liste von zu kopierenden Files 
vervollst. */ 
strcpy (hilf,copyziel); 
strcat (hilf,nur_name); 
sprintf (buffer,".%dx%d_%1d",hoehe, breite, 
(int)planes); 
if (stremp (buffer,pfad name+tstrle 
(pfad_name) -strlen (buffer) ) !'=NULL) { 
/* nicht zweimal eine Extension anhängen */ 
strcat (hilf,buffer); 
} 
prep_rename (pfad_ name,hilf); 
} 
£fclose (fname) ; 
return; 


} 
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ne Pfadname ein File ist. Falls ja, wird 


: . 302: if (strncmp (buffer+4,"SMUS",4)==NULL) { /* jetzt kommen 
nur dieses File untersucht. Andernfalls verschiedene 
wird in einer Schleife jeweils bei jedem 203: 

. 304: strc zurück, "SMUS"); 
neuen Eintrag der Typ festgestellt und a py( 
ım Falle eines Directories und bei akti- 306: if (strncmp (buffer+4,"8SVX",4)==NULL) { /*andere IFF-Typent/ 
vierter ALL-Option readdir() erneut nn ee "BSVX"); 
d.h. rekursiv aufgerufen. Je nach Typ 309: if (strncmp (buffer+4, "ANIM",4)==NULL) { /* (Kein Anspruchauf*/ 
des Eintrages wird fausgabe() bzw. 310: strepy (zurück, "ANIM"); 
j i i 311: } 
dausgabe() aufgerufen. Diese sind die 312: if (strncmp (buffer+4,"ACBM",4)==NULL) { /*Vollständigkeit)*/ 
beiden nächsten Routinen. Sie machen 313: strepy (zurück, "ACBM"); 
- - “ 3.6: } 
nichts anderes, als die gefundenen Infor a if (srencmn (buftert4, "TIXT" 4je=WULL) | 
mationen entweder auf stdout oder den 316: strepy (zurück, "FTXT"); 
Drucker auszugeben. Die Funktion en . . . 
° close name); 
*komp/() stellt aus dem alten Pfad- und 319: Eeturn; 
neuen Directory-Namen den neuen 320: } 
: : i £ == *Fall in Fil it 0x000003F3 beginnt, ist es 
Pfadnamen zusammen. Interessant ist _ er —.. m... * 
auch die Prozedur untersuche(), die die 323: if (buffer[1]==0) /* wahrscheinlich (!) ein ausführbares 
Informationen für die einzelnen Files oo. Pragemem 
zusammenstellt. Nach dem Öffnen des 325: if (buffer [21==Ichar)3) 
Files werden die ersten vier Bytes unter- 326: if (buffer[3]==(char)0xf3) { 
. 0: . 321: strcpy (zurück, "EXEC"); 
sucht und Je nach Ergebnis im String 50: folosefnamn): 
*zurück dieses mitgeteilt (siehe auch 329: return; 
oben). Die Funktion *fgetsneu() liest . } 
; i x , 31: £fclose (fname); 
wie die Standardfunktion *fgetsn() ei- 232: atom: 
nen String der Länge nein, nur daß nicht 333: } 
: 334: 
zwischen ASCIH und Steuer-Codes un- 335: char *fgetsneu(eing, zahl,name) /* Wie fgets(), nur werden auch 0- 
terschieden wird. Insbesondere werden Bytes 
ih - 336: und GR */ 
auch Null Bytes mit in den String 331: char *eing; /* etc. in den String eing */ 
übernommen. prep_rename() fügt ein 338: int zahl; /* bis zur Länge zahl übernommen*/ 
zu renamendes File in die Liste ein. nn *name; 
rename_them() bzw. copy _them() ma- 1 dm 
chen genau, was ihr Name sagt, wobei 342: for (i=0;i<zahl;i++) { 
. . . .. En 343: eing[i]=getc (name); 
ım Falle einer schreibgeschützten Dis er ir (deocleame)) ratara mUIL; 
kette automatisch der Requester “Vo- 345: } 
lume ...is write-protected” auftaucht. is [a n /* mit Nullbyte abschließen */ 
2 \ ; return eing; 
Beim Anklicken des Cancel-Buttons 35: ı 
wird dıe Prozedur gestoppt, andernfalls 349: 
wird bei iedem File versucht. dessen 350: void prep_rename (alt,neu) /*neuen Kandidaten an die Renameliste*/ 
J 4 . 351: char *alt, *neu; /* anhängen */ 
Namen zu verändern bzw. es zu kopie- 352: [ 
. . 3453: char *malloc(); 
ren. In jedem Fall wird ZU Schluß der 354: naechster->next = (struct ren _ files *)malloc (sizeof (struct 
von der Liste beanspruchte Speicher- ren _files)); 
. . 353: if (naechster->next == NULL) fehler (7); 
platz freigegeben. Noch ein Wort zu BBe: merhater = neschster snsır 
“Fehlerbehandlung”, die den Namen 357: strcepy(naechster->name_old,alt); 
: : j i eo: . 338: strcpy (naechster->name_new,neu); 
eigentlich nicht verdient: Sie zeigt nur 969. nmechster-next = WÜLL- 
an, daß zu wenig Speicherplatz im Sta- 360: } 
. . . 361: 
pel vorhanden ist (Abhilfe mittels 362: void rename_them() /* Rename durchführen und Speicherplatz 
STACK, s.o.), und bricht das Programm freigeben */ 
ab. Falls man jedoch wirklich zu wenig  : | 
. : r a 364: struct ren files *aktuell; 
Stapelspeicher reserviert hat, wird dies 365: long IoErr(); 
leider meist seitens eines Software- 366: FILE *ziel; 
i 2 . 367: if (print) ziel=drucker; 
Failures vom Betriebssystem angezeigt. 368: isn sisieatannt- 
Diesen Fall habe ich aber erst einmal bei 369: aktuell = anfang; 
s - RE 370: fprintf (ziel, "Renaming...\n"); 
ListiFF erlebt. Besitzer van Lattice C 371: while (aktuell->next != NULL) { /* Schleife zum Renamen */ 
sollten keine Schwierigkeiten mit dem 372: aktuell = aktuell->next:; 
Kompilieren haben (Standardaufrufe), 373: £printf (ziel, "%s.., aktuell->name_ new) 2 
. ' ; 374: if (Rename (aktuell->name old, aktuell->name_new)) 
jedoch kann ich es mangels Masse nicht 375: fprintfiziel," O.K.!\n); 
selbst ausprobieren. 376: else { 
aTT: if (IoErr() ==ERROR DISK_WRITE PROTECTED) { 
318. fprintf(ziel," User-Break\n"); 
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break; 
} 
else fprintf (ziel, "FEHLER! 
\n°}); 
} 
} 
aktuell = anfang; 
while (aktuell->next != NULL) { /* Schleife 
zum Freigeben */ 
aktuell = aktuell->next; 
free (aktuell); 
} 
naechster = anfang; 


} 


void copy_them() 
{ 
struct ren files *aktuell; 
long IoErr(); 
FILE *ziel; 
if (print) ziel=drucker; 
else ziel=stdout; 
aktuell = anfang; 
print? (ziel, "Copying.. An’); 
while (aktuell->next != NULL) { /* Schleife 
zum Kopieren */ 
aktuell = aktuell->next; 
fprintf (ziel, "%s.." ‚aktuell-> 
name old); 
if (kopieren (aktuell->name_ old, 
aktuell-> 
name _new)==0) 
torintf(ziel,” 0.8. !\n”); 
else { 
if (IoErr()== 
ERROR DISK_WRITE_PROTECTED) { 
fprintf(ziel," User-Break 
0.) 


break; 

} 

else fprintf(ziel," FEHLER! 
1 an I 













Haben Sie eine gute Programm- 
idee und wollen ein Buch 
schreiben und mitgestalten. 
Kennen Sie eine Menge 
Tips und Tricks. 
Möchten Sie Ihre 
Erfahrungen 
weitergeben. 
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} 
} 
aktuell = anfang; 
while (aktuell->next != NULL) { /* Schleife 
zum Freigeben */ 
aktuell = aktuell->next; 
free (aktuell); 
} 
naechster = anfang; 


} 


short kopieren (source,target) /* kopiert */ 
char *source, *target; 

{ 

FILE *s,*t, *fopen(); 

char ©; 


if ((s=fopen (source, "r"))==NULL) return 1; 
if ((t=fopen (target, "w"))==NULL) { 
fclose(s); 

return 2; 


} 


for(;;) { /* Byteweise kopieren */ 
c=getc (s); 

38 (terror (s))T 

£fclose (t); 

£fclose(s); 

return 3; 


} 
if (!£feof(s)) putc(c,t); /* zum Schluß nichts 
mehr! */ 
else break; 
2 terror (t)) { 
fclose(t); 
£fclose(s); 
DeleteFile (target); 
return 4; 
} 
} 
£fclose (t); 
£fclose(s); 
return 0; 
} /* LISTING ENDE */ 





Wir bieten Ihnen unsere Erfah- 

rung und unterstützen Ihre 
Ideen. Als leistungsstarker 
Verlag freuen wir uns 
bald von Ihnen zu 
hören. 


Wir suchen noch Autoren wie Sie. 


Heim Verlag Kennwort: Autor 


Heidelberger Landstr. 194 
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6100 Da.-Eberstadt Tel.: 06151/56057 


END of KICK 
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29791 Farben auf dem AMIGA 


ach einem ersten Druck auf 
die Maustaste verwandeln 
sich diese in Rot, nach Los- 


lassen der Taste in Grün, nach erneu- 
tem Druck in Blau, immer 31 un- 
gemischte Farben, von denen ledig- 
lich die letzten zu dunkel sind, um 
unterschieden werden zu können. 
Wie schafft das der AMIGA? 


Der Trick ist relativ einfach und 
wird durch einen Effekt erreicht, den 
ich bereits auf dem C64 zur Erzeu- 
gung neuer Farben verwenden woll- 
te, aber wegen zu starken Flackerns 
wieder aufgeben mußte: Der Moni- 
tor stellt bekanntlich in der Sekunde 
50 Halbbilder dar. Mit Hilfe zweier 
Copper-Listen, die sich gegenseitig 
einschalten (so macht es das Be- 
triebssystem auch beim Interlace), 
kann man es nunerreichen, daß auch 
die Farben an ein und derselben 
Stelle jede fünfzigstel Sekunde 
wechseln (allerdings tritt dabei das 
vom Interlace bekannte Flackern 
auf, das mit einem Long-Persistan- 
ce-Monitor unterbunden werden 
kann). 


Beispiel: In der einen Hälfte der Zeit 
ist auf dem Bildschirm ein weißer 
Balken zu sehen, in der anderen 
Hälfte ein schwarzer. Als Ergebnis 
sieht das Auge einen grauen (flak- 


Das Programm UCM wird 
mit dem KICK-ASS/ Seka- 
Assembler assembliert 
und kann nach dem Ab- 
speichern mit 'g’ gestartet 
werden. Fine andere 
Möglichkeit ist der Aufruf 
vom CL mit "UCM’. Der 
Anblick, der sich nun dem 
Betrachter bietet, wird 
wohl zunächst Zweifel an 
der eigenen Sehfähigkeit 
aufkommen lassen. Doch 
der Besuch beim Auge- 
narzt bestätigt: Der Bild- 
schirm zeigt eine Reihe 
von 31 unterschiedlichen 
echten Grautönen! 


kernden) Balken. Ebenso funktio- 
niert das mit Farben, so daß durch 
das Mischen eines Rot-, Grün- oder 
Blauanteils mitdem jeweils helleren 
insgesamt 31 Rot-, Grün- und Blau- 
werte zur Verfügung stehen. Insge- 
samt ergibt das 31*31*31=29701 
Farben. 


Zum Programm: Kernstück ist die 
Routine SetList, die eine neue Cop- 
per-Liste erstellt. Zwischen dem 
Label SetLopl und change wird die 
erste Copper-Liste aufgebaut. Sie 
vermindert in jeder 16. Zeile den 
Inhalt des Hintergrundfarbregisters 
um einen bestimmten Wert. Am 
Listenende (Label change) wird das 
Register COPILC mit zwei MOVE- 
Befehlen auf die zweite CoplList 
verbogen. Diese wird zwischen Set- 
Lop2 und change? aufgebaut und 
ändert den Farbcode wie die erste 
Liste, nur um 8 Zeilen versetzt. Ihr 
Endteil (wird ab Label change? er- 
stellt) verbiegt den Zeiger COPILC 
wieder auf die erste Liste. Der 
Wechsel zwischen den beiden Li- 
sten wird also nicht durch Verwen- 
dung der beiden Register COPILC 
und COP2LC erreicht, sondern 
durch Ändern nur eines einzigen 
(COPILC). Damit wird deutlich, 
daß diese Methode auch mit 3, 4... 
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Listen arbeiten und eine noch feinere 
Farbabstufung erzeugen könnte. Aller- 
dings wird dann das Flimmern unerträg- 
lich, und die Farben werden vom Auge 
nicht mehr als Mischfarben erkannt. 
Inwiefern ein lange nachleuchtender 
Monitor Abhilfe schafft, kann ich man- 
gels Besitz eines solchen nicht beurtei- 
len. 
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Eine Anwendung dieses Effekts in der 
Praxis bietet sich wohl nur bei Grafikde- 
mos o.ä., da eine Farbänderung vor je- 
dem Pixel den Copperüberlasten würde. 
Außerdem schließt dieser (“Ultra-Co- 
lor-”) Modus die gleichzeitige Verwen- 
dung von Interlace aus, da ja bereits für 
den UCM zwei Copper-Listen ge- 
braucht werden. 


ULM 
[Ultra-Color-Modvs]) 


Sprache: Assembler 
Assembler: KICK-ASS (SEKA) 
Länge: 156 Zeilen 
Hardware: alle AMIGA-Modelle 
Besonderheiten: keine 





vonoaaukrkWw6%hnß H 


KAKAKAAKH HA HI TA TA TG A A NH KH KH KH a a a a a a a a a a a a ıı ak h ı k a 


UltraColorMode 1989 by R.Beck 
Abbruch mit linker Maustaste 


Assemblieren mit Kick-Ass 
Abspeichern mit Write/Link als UCM.l 


Linken mit: Blink UCM.1l to UCM 
KRKKKÄIKKTKKTÄ TG T IC TI TI ZA NZ DA DS DA DI A A I I A ı a ı ı  ı h ı 


;Customchip-Register 

DMACON = $96 

COLOROO =$180 ;Hintergrundfarbe 

COPI1LC = $80 ;Adresse der 1. 

Copperlist 

COPJMP1 = $88 ;Beschreiben des 

Sprungregisters bewirkt 
Ausführung der Copperlist 

CIAAPRA =$BFEO001 ;CIA-A Port-Register 

A (Maustaste) 


;Exec-Library 


ExecBase 

OpenLibrary -30-522 
CloseLibrary = -30-414 
Forbid = -30-102 


Permit 
AllocMem 
FreeMem 


= -30-108 
-30-168 
= -30-180 


96 


;Konstanten 
StartList = 38 
MEMF CHIP = 2 


CLsize =136+136 ;Speicherplatz für 
: 2 Copper-Listen 


;Programm: 
Start: 
move.l ExecBase.s,a6 


lea graphics ,al 
eir.i 00 
jsr OpenlLibrary (a6) ;GraphicsLibrary 
öffnen 
;Adresse von GfxBase 
nach al 
move.l StartList (al) ,‚OldCopList 
; normale Coplist retten 
jsr CloselLibrary (a6) 
; GraphicsLibrary wieder schließen 


move.l dO0,al 


move.l #CLsize,d0 

moveq #MEMF CHIP,dıi 

jsr AllocMem(a6) ;Speicher für Copperlist 
move.l d0,MyCopList 

beq Ende ;Fehler ? 


;nun die Copperlist in Ihren Speicher 
eintragen 


lea $SDFFO000,a5 ;Basisadresse der 


Register 
jsr Forbid(a6) ;Task-Wechsel sperren 
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move.w #S0FFF,d0 ;Farbcode 
für Grau 
move.w #S0111,d1 ;Farbdifferenz 
bsr SetList ;Copperlist erstellen 


Waitl: btst #6, CIAAPRA ; linke 


Maustaste gedrückt => 
;=> Bit gelöscht 
;diesmal rot 


bne.s Waitl 
move.w #$0F00,d0 
move.w #$0100,di 
bsr.s SetList 


Wait2: btst #6,CIAAPRA ;nun auf 


Loslassen 
;der Maustaste 
warten 
move.w #$00F0,d0 ;grün 
move.w #$0010,d1 
bsr.s SetList 


beq.s Wait2 


Wait3: btst #6, CIAAPRA ;drücken 


bne.s Wait3 

move.w #$000F,do0 

move.w #50001,di1 ;blau 
bsr.s SetList 


Wait4: btst #6,CIAAPRA ;loslassen 


beq.s Wait4 


move.l OldCopList,COPILC (a5) 
;Adresse der Startlist laden 
clr.w COPJMPI1 (a5) 

;und Copperlist starten 
move.w #583E0,DMACON (a5) 
;DMA wieder einschalten 

jsr Permit (a6) 


move.l MyCoplist ,, al 

move.l #CLsize,dO0 

jsr FreeMem(a6) 
;CopperList-Speicher zurückgeben 


Ende: eir.1 40 


;DOS-Fehlercode löschen 
rts 


; UNTERPROGRAMME 


1 


SetList: 


;Erstellt 2-fache Copperlist 


;dO.w: Grundfarbe 
;di1.w: Farbdifferenz 


move.l MyCoplList, a0 
‚Adresse der CopList 
move.w dO,d2; 

;Grundfarbe kopieren 
move.w #5270F,d3 
;serste Wait-Position nach d3 
move.w #$51000,d4 
;Wait-Differenz nach d4 
move.w #COLORO00,d5 
;‚Registeradresse 

move.w #S5FFFE,d6 
;Masken-Bits für Wait-Befehl 
moveq #14,d7 


; Schleifenzähler 
SetLopl: 
;MOVE-Befehl ‚Register 


move.w d5, (a0) + 


move.w d2, (a0)+ 
;MOVE-Befehl, Wert 
move.w d3, (a0) + 
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;WAIT-Befehl, Position 

move.w d6, (a0) + 

;WAIT-Befehl, Maske 

sub.w dil,d2;neue Farbe 

add.w d4,d3;und Position 

dbra d7,SetLopl 

move.w d5, (a0) + 

;ein letztes Mal Farbe ändern 
move.w d2, (a0)+ 

change: move.w #COPI1LC, (a0) + 
;Befehl, um Hi-Word der CopList zu 
ändern 

move.l MyCopList,d7 

;Adr. der 2.Coplist 

add.l #136,d7 
swap d7 


;jerrechnen 
;zunächst Hi-Word der 
2. Coplist speichern 
move.w d7, (a0) + 
move.w #COP1LC+2, (a0) + 
;Adresse für Lo-Word 
swap d7 
move.w d7, (a0) + 
;Lo-Word eintragen 
move.1l #SFFFFFFFE, (a0)+ ;END-Befehl 
move.w #$2FOF,d3 Register neu 


initialisieren 


moveq #14,d7 
SetLop2: move.w d5, (a0) + 
;MOVE-Befehl , Register 
move.w dO, (a0)+ 
;MOVE-Befehl ‚Wert 

move.w d3, (a0)+ 
;WAIT-Befehl, Position 
move.w db, (a0) + 
;WAIT-Befehl, Maske 

sub.w dl,d0; neue Farbe 
add.w d4,d3;und Position 
dbra d7,SetLop2 


\ 


move.w d5, (a0) + 
‚ein letztes Mal Farbe ändern 
move.w dO0, (a0) + 
change2: move.w #COP1ILC, (a0) + 
;Befehl, um Hi-Word der CopLlist 
zu ändern 
move.l MyCoplist,d7 
;‚Adr. der 1. CoplList 
swap d7 
zunächst Hi-Word 
move.w d7, (a0)+ 
move.w #COP1LC+2, (a0) + 
Adresse für Lo-Word 
swap d7 
move.w d7, (a0)+ 
Lo-Word eintragen 
move.l #SFFFFFFFE, (a0) 
move.w #$0100,DMACON (a5) ;DMA sperren 
move.l MyCopList, COPILC (a5) 
eigene Copperlist eintragen 
clr.w COPJMP1 (a5) 
Programmzähler des Coppers laden 
move.w #$8280,DMACON (a5) ;DMA 
einschalten 
.c. fertig 


;Speicher für CopList-Adressen 


MyCoplList: dc.1l 0 
OldCopList: dc.l 0 


;‚Library-Name 


graphics: dc.b ‘'graphics.library’,O 





Merkens EDV coMPUTER-VIDEO-SYSTEME 





END of KICK 
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Fopl 


BERND LEHNEMANN 





Programme über F-Iasten aufrufen 


amit ist jetzt Schluß: Mit Poplt 
kann jedes Programm auf Funk- 
tionstastendruck gestartet wer- 


den - unabhängig davon, ob gerade ein 
CLI-Window aktiv ist. 


Der Aufruf erfolgt so: 


Run Poplt <F-Tasten-Nr. - 1> <Programm> 


“F-Tasten-Nr. - 1” bezeichnet die Num- 
mer der F-Taste minus |, auf deren 
Druck das Programm gestartet werden 
soll, “Programm” das zu startende Pro- 
gramm. Hierbei sind allerdings einige 
Kleinigkeiten zu beachten: Nimmt das 
Programm Ausgaben im CLI-Fenster 
vor, muß dies explizit durch Umlenkung 
der Ausgabe entweder ins aktuelle CLI 
(mit “>*”) oder ein eigenes Fenster (mit 
“>CON:xx/yy/zz/gg/ bla-bla”) angege- 
ben werden. Z.B.: 


Run Poplt 1 C:list >"CON:10/10/350/ 
150/Inhalt von RAM:” RAM: 


Wichtig: Es muß die Ausgabe des Pro- 
gramms umgelenkt werden, nicht eine 
Ausgabe von Poplt (Poplt gibt ohnehin 
nichts ins CLI-Fenster aus). 


Zum Programm, das mit dem KICK- 
ASS zu assemblieren ist: Zu Beginn wird 
die Kommandozeile aufgedröselt und 


;PopIt - Beliebige Programme per 


F-Taste aufrufen 
:SYNTAX: 


PopIt <F-Tasten-Nr. - 1> <Programm> 


;Von B. Lehnemann für 


KICK-ASS Assembler geschrieben 


SysBase =4 
: _LVOOldOpenLibrary = -408 


_LVOCloseLibrary = -414 
_LVOCopyMem 


_LVOExecute 
_LVODelay 


a0,a2 
;Kommandozeile sezieren 
d0,d2 
#10, (a0) 


move.l 


ModCmdLine: cmp.b 
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Oft wünscht man sich, 
Programme mit einem 
kurzen Tastendruck 
aufrufen zu können, 
und verflucht die nöti- 


ge "lipperei‘. 


auf Fehler überprüft. Der Kommando- 
zeile wird zuerst die Nummer der F- 
Taste entnommen und der dazugehörige 
Wert, der für die Abfrage benötigt wird, 
in d5 geschrieben. 


Dann setzt man den String zusammen, 
den wir hinterher der Execute-Funktion 
der dos.library übergeben: Den vom 
User angegebenen Programmnamen mit 
Umlenkung und Argumenten kopiert 
man hinter ein “Run >NIL:”, was den 
Zweck hat, das Programm als eigenen 
Task laufen zu lassen, so daß der Poplt- 
Task nicht blockiert wird. Hieraus ergibt 
sich auch, daß der Befehl “Run” im aktu- 
ellen C: stehen muß. 

Nach Öffnen der dos.library erfolgt der 
Durchlauf einer Schleife, in der folgen- 
des passiert: 


MCL_GetFKey: 


MCL_CopyCmd: 


- Um Rechenzeit zu sparen, wird unser 
Task für 1/25 Sekunde “auf Eis” ge- 
legt. 


- Dann wird geprüft, ob die vom User 
angegebene F-Taste gedrückt ist. 
Sollte dies der Fall sein, wird gewar- 
tet, bis er diese losläßt, und dann mit- 
tels der DOS-Funktion Execute sein 
Programm gestartet. 


- Nun folgt die Prüfung, ob er gerade 
die linke Amiga-Taste drückt. Tut er 
dies, wird gewartet, daß er die Taste 
losläßt bzw. eine andere (dabei) 
drückt. Drückt er dabei die “1”-Taste 
des numerischen Tastenblocks, wird 
die Schleife verlassen, die dos.library 
geschlossen und das Programm been- 
det. Mit der Tastenkombination “lin- 
ke Amiga-Taste + 1-Taste des nume- 
rischen Blocks” läßt sich das Pro- 
gramm also beenden. 


- Ansonsten findet ein weiterer Schlei- 
fendurchlauf statt. 


Literatur: 

Amiga Assembler Buch, P. Wollschlae- 
ger, Markt & Technik Amiga 

ROM Kernel Reference Manual: Inclu- 
des & Autodocs, Commodore, Addi- 
son-Wesley 


beq Return Error 
cmp.b # 2,780) 
bne.s MCL_ GetFKey 
addgq.l #1,a0 

bra.s ModCmdLine 
moveq #0,d0 

;Welche F-Taste ? 

move.b (a0)+,doO 
sub.b #'0',00 

cmp.b #9,d0 

bgt Return Error 
lea FKeyCodes,al 
move.b 0(al,d0.w),d5 
addq.l #1,a0 
;Auszuführendes Kommando 
lea CmdBuffer, al 
‚kopieren 

lea 0(a2,d2),a3 
move.l a3,d0 











— KICKS für Insider 


move.l 
sub.l 
move .l 


a0,di 

di1,dO 
SysBase.s,a6 

jsr _LVOCopyMenm (a6) 
move.l SysBase.s,a6 
;‚Dos.lib öffnen 

lea DosName, al 

jsr _LVOOldOpenLibrary (a6) 
move .l a0,a6 

move.b d5,d4 


CloseDosLib: move.l a6,al 


;Dos.lib schließen 
move.l 
jsr 

_LVOCloseLibrary (a6) 

Return 

.#10,d0 


SysBase.s,a6 


OpenDosLib: 


 bra.s 
Return Error: moveg 
;Fehler 
rts 
; zurück zum Aufrufer 


Return: 
moveq #2,d1 
;Schleife 
jsr 


ExecuteCommand: move .l #Command, di 
;Kommandozeile starten 
eir.ı d2 
eir.i d3 . 
jsr _LVOExecute (a6) 
rts 


_LVODelay (a6) 
‚Verzögerung 
cemp.b $BFECO1,d5 
;F-Taste gedrückt? 

bne.s CheckIfEnd 
emp.b $BFECOL1,d5 
beq.s CFK_Loop 

jsr ExecuteCommand 
cmp.b #$33, $BFECO1 
‚will User nicht mehr? 


CheckFKey: 


CFK_Loop: 

data ;definierte Daten 

dc.b $5F,$5D,$5B, $59, $57, 
$55,$53,$51,$4F,$4D 


CheckIfEnd: FKeyCodes: 


CIE_Loop: 





2 MB nur 698, - 


Amiga DMA 
Portexpander 98 er 
« für Amiga 500/1000 
« mit dieser Karte ist es mög- 
lich, bis zu 5 weitere Kar- 
ten parallel zu betreiben 
« jeder Port einzeln schaltbar 
« angesprochene Karte wird 
optisch über LED angezeigt 
. ze Messerleisten 
(männlich) werden 
mitgeliefert 
« somit Einsatz von Stecker 
u. Buchsen, incl. Stützfüsse 


Amiga DMA- 

Portadapter 29 .— 
« für Amiga 500/1000 
« DMA-Port wird verlängert 


NEUHEIT 
Amiga-Light-Mouse 98 .— 
-Lightpen 


Nachdem der Ami 
schon lange Zeit angekündigt war, 
haben wir jeglichen Kompromiß 
verworfen. Viele Lösungen waren 
für uns nicht professionellgenug, 
z. B. wenn man mit einer Hand 
den Lightpen und mit deranderen 
die Mouse halten muß. Die Ami- 
ga-Light-Mouse hat beide Mou- 
setasten bereits eingebaut. Spit- 
zensoftware liegt auf Diskette bei. 


Winkeiadapter 80, 


«+ mit einer 90° Winkelab- 
ZuehgLnB. also 2 Steck- 
möglichkeiten 

Amiga Testboard 25 

« für alle Amiga 

« Anschluß für S-D-Stecker 

« B6polig, 2x 43 

Amiga Bremse 69 iR 

« für Amiga 500/1000 

« stufenloses Herunterregeln 
von Spielen und Program- 
men auf Null (durch Poti) 


« Herstellen von Bildschirm- 
fotos 


bne.s Loop 
cmp.b 
beg.s 
cmp.b 
bne.s 





Loop 


Amiga Speicher- 
erweiterung 512K 1 98, ” 
« für Amiga 500 
« Gesamtspeicher 1 MB 
+ fertig aufgebaute Platine 
« kein Eingriff in den Rechner 


Amiga Relaiskarte 1 49 Fu 
« für Amiga 500/1000 
« 8 Kanal/16 Kanal 
« mit Steuerelectronic, 8 se- 
arat zu steuernde Relais 
«* je 1 x UM Kontakt, bis zu 
220V/3A 
« einschl. List 
« Anschluß am DMA-Port 
« externe Anschlüsse über 
Klemleisten 
« Betrieb an 5 V vom 
Rechner 
« bei voller Nutzung 
Anschluß für externes 
Netzteil vorhanden‘ 
Eprommer 


(Steckernetzteil) 
149,- 
« für alle Amiga 


« liest, vergleicht, brennt 

Eproms, Proms, CMOS- 
ge 2716-27011 

« 8K in 14 Sekunden 

« Betrieb am Druckerport 

« 3 Algorythmen wählbar, 
mit Textoolsockel, 
Software on Disk 

« incl. Stützfüße 


siehe hierzu auch den 
Test in Amiga 12/89 m 


Shugate-Interface 29 Pia 
« für alle Amiga 
« zum Anschluß von passen- 
den 3,5-Zoll-Laufwerken 
an Amiga-Rechnern 
« Kabelsatz im Lieferumfang 


Amiga E ka 
Zug unkae I5Q 
siehe hierzu auch den 


Test in Amiga 12/89 


#533, $BFECOl 
CIE_Loop 
#$C5, $BFECOIl 


Command: 


CmdBuffer: 


DosName: 


DATA 2000 GmbH + Co. KG 5800 HAGEN 1 
Stresemannstraße 11-16, Tel. 02331/23290 + 31272 
Fax.-23231. Lieferung per Nachnahme oder Vorkasse 


+ 10,- + 1,50 Versich. Mo.-Fr. 10.00-18.30 Sa. bis 14/16.00 


.. Epromkarte 1 29 ,- 


+ für Amiga 500/1000 

« Alternative zur Floppy, 
schnell wie eine RAM- 
Floppy, anzusprechen mit 
dir rom 

« Steuersoftware auf Disk, 
auch Nachladeprogramme 
können geladen werden 

« für Epromtypen 27512 und 
27010 


siehe hierzu auch den 
Test in Amiga 12/89 


Amiga 3,5-Zoll- 
Floppy extern 


229,- 
« für alle Amiga 


« durchgeführter BUS, 
abschaltbar 
« 1-Zoll-Metallgehäuse 


Hardisk- 
Interface + 
HD-Trelber- 
software 
Aufpr. f. A.L.F.- 
Software 


Amiga Userport 
- und Testboard 79, 


« für Amiga 500/1000 

« incl. 2 x 6522, Userport 
am DMA 

« Pio-Karte 

« Testboard 

« gepuffert 

« Lochrasterkarte im Raster 
2.54 


. doppelseitig 


Amiga Midi-Interface 79 

« für Amiga 500/2000 

« 1x Midi in, 2 x Midi out, 
1 x Midi out thru 

« schaltbar, incl. Anschluß- 
kabel 

« Pilot-level 

« für den Amiga 1000 emp- 
fehlen wir Wandler 9221 


Amiga Sound- 
Sampler 79 u 
+ für Amiga 500/2000 
« Audio-Genie, Profi- 
Perfect-Sound 
« Digitalisierung rauscharm, 
für she und Musik, 
Anschluß am Druckerport 
« Steckanschlüsse in Chinch 
« eingebauter Vorverstärker 
« Software auf Diskette 


« für Amiga 1000 


Amiga-STEREO- 
Sound-Sampler 


149,- 
sonst wie oben, 


jedoch für A 500/1000/2000 


Solange Vorrat reicht 


Sidecar ungeprüft 
Netzteil 120,- 
Floppy 120,- 
Gehäuse 90, 
Mainboard + Interf. 149, 


.. Harddisk 


für jeden Laien a 
on 
einstecken und fertig 


Interne-RAM-Karte 

« diese Neuheit kommt pünkt!. 
zum Herbst auf den Markt 

« mit Uhr + Akku 

« paßt ins Bodenfach 

« abschaltbar 

IRAM 1 fertige Karte 

f. 41256 od. 51100. BitteTyp 

angeben. Geprüft ohne RAMs 


IRAM3 mit RAMs 
2MB mit Megabit 
IRAM3 


even 
dc.b 
blk.b 80,0 
even 
dc.b 


'RUN >NIL: ' 


'dos.library',O 





END of KICK 


DATA 2000 


m 


Interne-Kick-Um 
« für A500/2000 “B” 
« für2x ROM 
« und 8x Eprom 
« mit Schalter 
Kick-Um1 
ROM 1.2 
ROM 1.3 5 
dto. für A2000 “A” 
Kick-Um2 
Bootselektoren 
A500/1000 B! 
A2000 mit 2 LW 


Externe-Kick-Um 

« die erste unseres Wissens 
zum Anschluß an DMA- 
Port 

« für zwei Versionen 

« z.B. 1.2 + 1.3 usw. 

« auf 2x4 Eproms 

« bei A1000 256 K mehr 
Speicher durch WORM- 
Einbindung 

« mit Software auf Disk mit 
Kickstartmaster 

« deutsche Beschreib. 


für A500 98,- 
für A1000 98,- 


Externe-RAM-Karte” 
ı « für A500 + 1000 


« durchgeführter DMA Port & 


« als 0.5 MB-System % 
« als 1.0 MB-System 


« als 0.5 resetfestes . 
Kickstart-RAM-WORM 

« oder gemischt 0.5 MB + 
0.5 Kick usw. 

« wahlweise 41256/Megabit 

« durchgeführter DMA Port 


* ab Ende März ’% lieferbar 


RAM 1 fertige Karte, 


ohne RAMs 

RAM 1 149,- 

RAM 2 mit RAMs auf 
0.5 MB bestückt 
RAM 2 298,- 

auf 1 MB bestückt 
RAM 3 449,- 
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A 500 Netzteil, rb” 

A 588 Netzteil, o.k. 

A 2000 Netzteil, rb* 

A 2688 Netzteil, o.k 

A 500 Handbuch + Disk. 

mit 3 Spielen 3.5'' 

A 20608 Handbuch + 

XT-Emulator-Diskette 
Handbuch 

Meuss für AMIGA, rb* 

Meuse für AMIGA, o.k. 


Speichererweiterung A 2000 
- Steckk. o.k. 398,00 
D-Contreiler A 2000 


nicht komplett 49,95 
HD-Contreller A 2000 


komplett, 2. ya 98,00 
Keyboard A ungeprüft, 
29,95 


international 
A 500 deutscn, 
neuwertig, 0.k. 79,00 
580 international, 


er 0.K. 49,50 
Keyboard A 1000 Aufklebefolie 
für DIN-Norm 10,00 
Keyboard A 1000 Spiralkabel 
einzeln 10,00 
Keyboard A 2800 international, 


AT 0.K. 
Keybsarid A 2000 
international, rb* 38,00 
A 0. Gehäuse, 
9 


intern., neu Ol 29,95 


komplett, rb* 
Motherboard A 2000 


nicht ganz komplett 
XT-Emuiatorkarte für A 
ungeprüft 
XT-Emuiatorkarte für 
nicht ganz komplett 
XT-Emwiatorkarte für A 
Hardisk 0 Mi 

40 MB 3,5'' 


ne 0.k. 498,00 
Harddisk 40 MB 3.5", :b* 98,00 


rb* = reparaturbedürftig 


Diese Produkte sind auch 
erhältlich bei: 


Tsicomp 

Alt Moabit 106 
1000 Berlin 21 
Teil. 030/3925316 
Wetzeis 


Stefanstraße 8 
4150 Krefeld 
Tel. 02151/21150 


emer 
Gießer Straße 85 
7031 Leipzig 
Tel. 0037/41470144 
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UNREAL 





Was grafisch bei UNREAL geboten wird, ist schon 


beeindruckend. 


! ] BI-Soft bringt immer mehr 
Spiele auf den Markt. Mit 
UNREAL scheint UBl- 

Soft, zumindest von der grafi- 

schen Seite her betrachtet, einen 

Hit zu landen. Was der Grafiker da 

auf den AMIGA-Bildschirm gezau- 

bert hat, ist schon super. Insge- 
samt sollen 9 verschiedene Levels 
das fertige Spiel füllen. Bei UN- 





REAL handelt es 
sich dabei um 
eine Mischung 
aus BARBA- 
RIAN und SHA- 
DOW OF THE 
BEAST. Neben 
den “Hau drauf- 
Leveln” gibt es 
noch andere, in 
denen man ei- 
nen Phoenix in 
einer 3D-Per- 
spektive steuert 
und dabei Sau- 
riern, Bäumen 
oder Bergen ausweichen muß. 
Ansonsten gilt: Mit flammendem 
Schwert muß man sich vor Killer- 
bienen, diversen Monstern und 
Fallen in acht nehmen. Zu allem 
Überfluß watet man noch durch 
Sumpf oder muß sich im schnee- 
bedeckten Norden durch die Ge- 
gend kämpfen. 


Senne She 


n diesen 
Tagen soll 
die neueste 


Kreation des 
Software-Hau- 
ses LOGO- 
TRON die La- 
dentische errei- 
chen - CLOUD 
KINGDOM. In 


i u a” 2 5 N 
32 verschiede- a ” AI JieX]P 


rs 


nen Levels, die 
sich alle erheb- 
lich voneinan- 
der unterschei- 
den sollen, 
steuert man eine Art Kugel, die di- 
verse Gegenstände wie Schlüs- 
sel, Diamanten, Früchte usw. ein- 
sammeln kann. Parallax-Scrolling 
in acht Richtungen soll ein feines 
Spielgefühl vermitteln. Was 


IVANHOE, 
der uner- 
schrockene 
Ritter, wandelt 
durch die 
Gegend. 
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- 


unse 
MEEmn 


2.7.7.20.20202 


TOreTzTte 
Kintske 


En - r 
x FE0000O 2 00803 
32 verschiedene Levels gilt es bei CLOUD 
KINGDOM zu bewältigen. 


CLOUD KINGDOM wiirklich bringt, 
und ob es mit Spielen wie ROCK’N 
ROLL mithalten kann, wird sich 
zeigen. Erste Sequenzen waren 
jedoch sehr überzeugend. 





TOP 12 





Die aktuelle Spielehitliste 


ANE|.. 
INN 


| 


INN 
! 
| 


|| 


= >. . Pe>$- ” 
u x 2 u RE N 


2. 
3. 
4. 
=. 
6. 
7; 
8. 
9. 
1 
1 


0. 
; 
12. 


) KULT 


2 
2 


1. (-) POPULOUS 


(1) OlL IMPERIUM 
(-) ELITE 

(1) FALCON 
(NEU) XENON 
(-) SIM CITY 

()) 

(-) PORTS OF CALL 

(-) DUNGEON MASTER 
(!) KICK OFF 

(-) RVF-HONDA 
(NEU) SHADOW OF THE BEAST 





Mitmachen kann jeder, der die TOP 12-Postkarte (bitte keine andere!) 
ausgefüllt an uns zurückschickt. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Ein- 
sendeschluß ist der 30. März 1990. Karten, die nach diesem Termin ein- 
treffen, werden im nächsten Monat berücksichtigt. Unter allen Einsen- 
dern verlosen wir wieder einen Stapel aktueller Spiele - Mitmachen lohnt 


sich! 


IVANHOE 


igentlich ist IVANHOE 
E schon lange angekündigt, 

in diesen Tagen soll das 
Spiel aber endlich fertig werden. 
Die Grafik läßt einiges erwarten. 
Bei IVANHOE handelt es sich um 
ein horizontal scrollendes Spiel, 
wobei IVANHOE einen einsamen 
Krieger darstellt, der sich seiner 


Haut nur mit Schwert und Rüstung 
bewaffnet erwehren muß. Im fort- 
laufenden Spiel findet man aber 
diverse Extrawaffen, die IVAN- 
HOE beträchtlich aufmöbeln. 
Warten wir ab, bis das Spiel fertig 
ist, und wir uns eine objektive 
Meinung bilden können. 





x-OUT 


allerspiele sterben nicht 
B aus, das beweist wieder 

einmal das Software-Haus 
Rainbow Arts, das mit X-OUT ein 
Spiel veröffentlicht, das den Joy- 
stick heißlaufen läßt. Anno 2019 
steht Grainger kurz vor seinem 40. 
Geburtstag, als sich ausgerechnet 
zu diesem Festtag unliebsame 
Besucher ansagen. Aus den Tie- 
fen der Ozeane geht es der Erde 
an den Kragen. Doch zum Glück 
gibt es Grainger; unerschrocken 
und furchtlos nimmt er den Kampf 
auf. Soviel zur Vorgeschichte, die 
einem nicht vom Hocker reißt. Zu 
Beginn des Spiels findet man sich 
in einem Shop wieder, in dem es 
gilt, sich sein Raumschiff auszurü- 
sten. Leider stehen einem nur 
lächerliche 12.000 Credits (Punk- 
te) zur Verfügung. Bei der be- 
trächtlichen Anzahl an Waffen (24 
an der Zahl) und vier verschiede- 
nen Raumschifftypen muß man 
sein Geld schon gezielt einsetzen. 
Hat man sein Geld verpraßt, geht 
es los. In einem von rechts nach 
links scrollenden Playfield ist 
Dauerfeuer angesagt. Durch län- 
geres Drücken des Feuerknopfes 
wird eine spezielle Waffengattung 
aktiviert (sofern man sie im Shop 


utorennspiele erfreuen 
sich großer Beliebtheit. 
Deshalb wirft fast jedes 


Software-Haus, das etwas auf 
sich hält, ein solches Game auf 
den Markt. Manche werden zu 
absoluten Verkaufsschlagern 
(z.B. Outrun), andere zu langweili- 
gen Flops. Zu den letztgenannten 
gehört “Sth Gear” von Hewson. 
Total träge Joystick-Steuerung 
und schlampige Grafik sind nicht 
dazu angetan, den Spieler vor den 
Monitor zu fesseln. Mit einem 
mickrigen weißen Auto fährt man 
durch ein trostloses Gelände, gibt 
Obacht, nicht mit Bäumen, Felsen 
und anderen Hindernissen zu kol- 
lidieren, springt über kleine Bäche 
und feuert mit einer fest installier- 
ten Kanone auf attackierende 
Fahrzeuge. Um im Spielverlauf 
schneller zu avancieren, bietet es 
sich an, bei verschiedenen Ge- 
schäften anzuhalten, um Extras 
einzukaufen. Neben Benzin er- 
steht der Spieler in speziellen 
Waffengeschäften Dauerfeuer- 


zu Pi 7, 
De an er ei ET ‘ 


rt, 
Pi Bet 2 
aM ak 
U 


a: ie 7) 





Eines der zahlreichen Endmonster macht einem das Leben schwer. 


erworben hat). Am Ende jeden 
Levels sieht man sich einem 
schon obligatorischen Riesen- 
endmonster gegenüber. Ist dies 
auch überwunden, kann man im 
Shop neue Waffen kaufen. Das 
Punktekonto stellt gleichzeitig 
das Bankkonto dar. Jetztdarfman 
sich effektirere Waffen leisten 
oder ein zweites Raumschiff zule- 
gen. Das Scrolling ist bei X-OUT 
vom Feinsten, die Grafik hebt sich 
deutlich vom AMIGA-Durch- 
schnitt ab, die Animation der 
Gegner ist super. Was dabei her- 
auskommt, ist ein erstklassiges 
Ballerspiel. X-OUT kann zwar 
nicht mit neuen Ideen glänzen 





und erinnert etwas an XENON Il, 
Ballerfreunde kommen aber voll 
auf ihre Kosten. Bis alle 8 Levels 
geschafft sind, ist es ein langer 
Weg, und man hat sicherlich eini- 
ge Joysticks zu Grabe getragen. 


Anbieter: Rainbow Arts 
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Sind alle Levels geschafft, wird man mit einer herrlichen Grafik belohnt. 


5th Gear 





vorrichtungen, Raketen und aller- 
lei andere gemeine Utensilien. 
Turbobooster und Heliumreifen 
sind in einem anderen Geschäft zu 
erwerben. Um die verschiedenen 
Funktionen des Superautos im 
Spiel aufzurufen, bedient man 
sich der Space-Taste. Rasanz 
und schnelles Reaktionsvermö- 


gen sind gefragt, will man die 
Strecke in der vorgeschriebenen 
Zeit meistern. Anfangs macht “5th 
Gear” noch Spaß. Doch schon 
nach wenigen Stunden stellt sich 
gähnende Langeweile ein. Zu oft 
fährt man durch Gelände, wo rein 
überhaupt nichts geschieht. Hinzu 
kommt noch, daß die Steuerung in 


brenzligen Situationen zu träge 
reagiert. Die Grafiken sind ganz 
ordentlich, aber im Vergleich zu 
anderen Programmen nur klägli- 
cher Durchschnitt. Besonders. 
mißlungen sind die grobkörnigen 
Explosionen. Beim Sound war 16- 
Bit-Soundmeister Jochen Hippel 
am Werke. Doch nur wegen dieser 
fetzigen Melodie lohnt sich der 
Kauf von “5th Gear” nicht. Ichkann 
Hewsons neues Spiel eigentlich 
nur Computerspielern mit Schlaf- 
störungen empfehlen. Aber auch 
nur dann, wenn ihnen die Schlafta- 
bletten ausgegangen sind. 

cbo 


Hersteller: Hewson 
Info: Ariolasoft 
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ost Dutchman Mine ist ein 
i Programm, das für jedes 

Alter und für die ganze 
Familie geeignet ist. Man spielt die 
Rolle eines Goldsuchers im Jahre 
1896 im Wilden Westen von Arizo- 
na. Das Goldfieber ist ausgebro- 
chen, und jeder ist auf der einsa- 
men Suche nach dem seltenen 
Edelmetall. In über 100 Minen darf 
man sein Glück versuchen, und 
auch der Fluß verbirgt in seinem 
Wasser eine Menge Goldstaub. 
Aber bevor mit der Suche begon- 
nen werden kann, muß man mit 
seinem Ersparten von 250$ seine 
Ausrüstung kaufen. Zu den wich- 
tigsten Dingen gehören: eine 
Spitzhacke, eine Lampe, eine 
Karte und Streichhölzer. In einem 
späteren Stadium des Spiels, 
wenn man fündig geworden ist, 
kann man sich teurere Dinge kau- 
fen, wie zum Beispiel Kleider, 
Spaten, Bratpfanne und als wich- 
tigstes, wenn man Millionär wer- 
den will, ein paar Maulesel, die 
einem ermöglichen, mehr Dinge 
zu transportieren. 


In der Stadt findet man einen Sa- 
loon, dort kann man sein schwer 
verdientes Geld beim Glücksspiel 
gegen die Berufsspieler verlieren, 
eine Bank, auf der man sein Geld 
deponieren kann, einen Arzt, den 
man oft aufsuchen muß, und eine 
Prüfstelle (Assayoffice), in der das 
Gold gegen Geld eingetauscht 
wird. 








Lost Dutchman Mine 





Was macht man nicht alles für ein paar Goldstücke? 


Wenn die ganze Ausrüstung ein- 
gekauft ist, macht man sich auf 
den Weg. Die Wanderung kann 
sehr anstrengend sein, darum 
muß man auf seine Gesundheit 
achten. Sie wird mit einem Balken 
angezeigt. Wenn sich die Verfas- 
sung des Prospectors ändert, weil 
er Hunger oder Durst hat, oder 
weil er verletzt wurde, ändert sich 
die Farbe von Grün über Gelb 
nach Rot. Wenn man in der Nähe 
von einem Fluß ist, kann man sei- 
ne Wasserflaschen füllen und fi- 
schen. Der Fluß bietet sich zum 
Goldwaschen an, und nach ein 


paarmal Schwenken hat man 
schon Gold gefunden. Leider istes 
von minderer Qualität. Das beste 
Gold findet man eben nur in den 
Minen. Mit der Spitzhacke in der 
Hand dringt man in die Höhle ein, 
und nach ein paar Schlägen sieht 
man das begehrte Metall schon 
schimmern. Mit den gefundenen 
Nuggets geht es nun zurück in die 
Stadt. Bis dahin war das Leben 
noch leicht. Doch was wäre der 
Wilde Westen ohne Indianer und 
Banditen, die auf der Suche nach 
leichter Beute sind? Wenn man 
entdeckt wurde, hat man nur noch 


zwei Möglichkeiten: Entweder 
man stellt sich dem Kampf, oder 
man flieht. Fliehen hat den Nach- 
teil, daß das gesamte Gold verlo- 
rengeht; und wenn man sich ver- 
teidigt, kann es passieren, daß 
man von einem Pfeil oder einer 
Kugel verwundet wird. Dann muß 
man den Doktor aufsuchen, der 
einen wieder zusammenflickt. 
Die ersten Ausflüge sind beson- 
ders schwer, weil man noch nicht 
das Geld hat für eine Pistole, um 
sich zu verteidigen. Das Spielprin- 
zip ist sehr leicht, und der einfache 
Spielablauf unterscheidet dieses 
Spiel von den üblichen Shoot-em- 
Up- oder Strategiespielen. Was 
dabei negativ auffällt, ist, daß man 
nur eine Stadt besuchen kann. 
Eine schöne Idee ist die Uhr, denn 
bei einer Minute Spieldauer ist 
eine Stunde im Spiel vergangen. 
Wenn man nun abends die Stadt 
erreicht, ist alles geschlossen, und 
man muß warten, bis am Morgen 
die Läden wieder öffnen. Man 
kann währenddessen gut fischen 
gehen. 
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as englische Label “Im- 
D pressions” ermöglicht ei- 

nen tiefen Griff in die Ol- 
die-Kiste: Space Invadors, Aste- 
roids, Centipede und Galaxions; 
alles Spiele aus den Anfangszei- 
ten der Homecomputer und der 
Spielhallenautomaten. Neben 
den klassischen Versionen gibt es 
auf der Diskette noch aufgemotzte 
Varianten mit etwas besserer 
Grafik und neuen Spielelementen. 
Für all’die unter Ihnen, die Inva- 
dors, Asteroids, Centipide und 
Galaxions noch nie gesehen ha- 
ben, möchte ich sie noch einmal 
kurz vorstellen: In “Space Inva- 
dors” steuert man ein Raumschiff 
auf einer horizontalen Achse. Ein 
schießender Alienschwarm rückt 
immer um eine Zeile tiefer, droht 
langsam die Barrikaden zu zerstö- 
ren und auf der Achse zu landen. 
Damit dies nicht geschieht, muß 
der Spieler die immer schneller 
werdenden Alienschiffe abschie- 
Ben. Abwechslung und Spielwitz 
kennt “Space Invadors” jedoch 
nicht, allerdings hatte das Game 
vor Jahren trotzdem erstaunlichen 
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Eine Sammlung von alten Klassikern, die sich noch einmal aufge- 
wärmt und etwas aufgemotzt präsentieren. 


Erfolg. Immerhin war es eines der 
ersten Spiele, wo man zur Laser- 
kanone greifen mußte. Bei “Aste- 
roids” steuert man ebenfalls ein 
Raumschiff über den Bildschirm. 
Heranfliegende Asteroiden müs- 
sen kleingeschossen werden, 
damit die Gesteinsbrocken nicht 


das Schiff treffen. In Galaxions 
steuert man genau wie bei Inva- 
dors ein Raumschiff auf einer hori- 
zontalen Achse und ballert angrei- 
fende Aliens ab. “Centipide” führt 
in einen Garten, wo man mit einem 
kleinen Geschütz auf Hundertfüß- 
ler und allerlei anderes Getier bal- 


lert. Die Spielprinzipien und die 
technische Umsetzung aller vier 
Klassiker sind sehr simpel und 
können mit dem heutigen Stan- 
dard nicht mithalten. “Renaissan- 
ce” läßt sich nicht mit der gewohn- 
ten Qualität des Jahres 1990 ver- 
gleichen. Man muß dieses Pro- 
dukt aber als Sammelobjekt be- 
greifen. Deshalb könnten wir bei 
der Bewertung von Grafik und 
Sound eigentlich sehr nachsichtig 
sein. Das gilt zumindest für die 
klassischen Spielversionen. Doch 
leider besitzen selbst die aufge- 
motzten Fassungen eine sehr 
klägliche Sound- und Grafikquali- 
tät. 


cbo 
Hersteller: Impressions 
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ie neueste Veröffentli- 
chung von Psyclapse, 
einem Label von Psygno- 


sis, ist eine weitere Variante eines 
Lauf- und Springspieles, bei dem 
jeder Alien vernichtet werden 
muß. Außerdem entspricht die 
Grafik nicht dem sonst üblichen 
Standard, den man von Psyclapse 
erwarten dürfte. Stryx ist halb 
Mensch, halb Maschine, was ihm 
natürlich zu besonderen Fähigkei- 
ten verhilft, die er auch dringend 
nötig hat. Denn Androidensklaven 
haben sich gegen ihre Herren 
aufgelehnt und wollen die 
menschliche Rasse ausrotten, die 
in der Kuppel wohnt. Die Cyborgs 
haben schon vier Kuppelbewoh- 
ner getötet und merken nun, daß 
sie die Oberhand gewinnen. Sie 
haben in der ganzen Kuppel me- 
chanische Wachen postiert, die 
alles Menschliche töten sollen. Sie 
müssen nun als Stryx die Roboter 
suchen, zerstören und die Schlüs- 
sel zu deren Lebensüberwachung 
finden. Dort kann man dann die 
Roboter neu programmieren, so 


an schreibt das Jahr 
2124, als das Perso- 
nentransportraumschiff 


Flug 396 als vermißt gemeldet 
wird. Nur ein schwaches Signal 
eines Erdenbabys vom Meeres- 
planet Aguar im Omega-Sektor 
erreicht noch die heimatliche 
Erde. TYPHOON THOMPSON 
scheint die letzte Rettung für das 
Baby zu sein; und so macht er sich 
auf zum Planeten Aguar, um es zu 
retten. Nur die Meeresgeister ei- 
ner längst vergessenen Hochkul- 
tur sind bei der Suche nach dem 
Kind behilflich. 

Zu Beginn des Spieles muß man 
sich erst einmal eine Mission ab- 
holen, die darin besteht, Gegen- 
stände aus den Händen der bösen 
Kobolde zu entwenden. Diese 
wohnen auf kleinen Inseln, die 
man mit seiner Laserkanone be- 
schießen kann. Daraufhin tau- 
meln die Kobolde benommen 
umher, und man sollte sie schleu- 
nigst einfangen. Sind alle Kobolde 
einer Inselkolonie eingefangen, 
kann man die Herausgabe des 
wertvollen Gegenstandes erzwin- 
gen. Leider erwehren sich die 
Kobolde ihrer Haut tüchtig, denn 
zahlreiche Schutzschiffe machen 
es einem nicht leicht, sie zu fan- 





"Sehr bunt", ist der erste Eindruck, wenn man das Spiel geladen hat. 


daß sie sich selbst zerstören. Das 
Ziel des Spiels ist somit klar, so 
daß man nun darangehen kann, 
es zu lösen. Gleich am Anfang 
sollte man die Waffe aufheben, 
denn sonst ist es nur von kurzer 
Dauer. Wenn man einem Gegner 
gegenübersteht, fliegt man in 
hohem Bogen zu Boden, und die 
Lebensenergie nimmt ab. Dabei 


kann es passieren, daß man bis 
zum Kuppelboden fällt. Das Pro- 
blem dabei ist, daß die Kuppeln in 
zwei Teile geteilt sind, und wenn 
man dann bis zum Boden gefallen 
ist, kann man die Schlüssel, die 
man braucht, nicht mehr errei- 
chen. Im oberen Abschnitt zu blei- 
ben, stellt sich als dermaßen 
schwierig heraus, daß man fru- 


TYPHOON 
THOMPSON 





Auf einer Art Schwimmreifen flitzt TYPHOON THOMPSON über den 
Meeresplanet Aguar. 


gen. Ist man in den Besitz des 
Gegenstandes gekommen, muß 
man zu den Meeresgeistern zu- 
rückkehren, die mit einer neuen, 
schwereren Mission aufwarten, 
und vielleicht eine neue Waffe 


bereitstellen. Die 3D-Perspektive 
bei TYPHOON THOMPSON kann 
man als gelungen bezeichnen. 
Unser Held flitzt auf einer Art 
Schwimmreifen über die Wasse- 
roberfläche, und nach einer Ein- 


striert ist, den anscheinend leich- 
testen Teil der Aufgabe zu erfül- 
len. Man muß nicht nur mit dem 
Joystick agieren, sondern braucht 
auch die Funktionstasten zum 
Aufheben von Gegenständen 
oder Umschalten auf den “Renn- 
Modus”. Man findet außerdem 
noch eine Art Raumgleiter, um 
schneller voranzukommen, und 
einen wertvollen Energiekristall, 
den man zur Energieauffrischung 
heranziehen kann. Stryx bietet 
mehr als die üblichen Spiele die- 
ser Art mit seinem komplexen 
Aufbau. Was mich daran stört, ist 
die schwierige Steuerung von 
Stryx. Ich brauchte lange Zeit, bis 
nicht gleich der Anfang das Ende 
war. 


Hersteller: PSYCLAPSE 
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gewöhnungszeit geht die Steue- 
rung des Helden ins Blut über. Die 
Grafik kann sich sehen lassen. 
Man hat zwar auch schon wesent- 
lich bessere auf dem AMIGA be- 
wundert, aber auch schon wesent- 
lich schlechtere. Die Animation ist 
sauber und ruckelt nicht. Der 
Sound ist meiner Meinung nach 
etwas enttäuschend. Das Gedu- 
del geht einem schnell auf die 
Nerven. 

Die Idee von TYPHOON THOMP- 
SON bietet etwas Neues. Nicht 
nur pure Action ist angesagt, son- 
dern auch Strategie und Spielwitz. 
Insgesamt betrachtet ist TY- 
PHOON THOMPSON stellt Spiel 
dar, das durchaus gefallen und 
auch länger begeistern kann. Den 
Riesenknüller hat BRODER- 
BUND mit dem Game aber auch 
nicht gelandet. 


Anbieter: Ariolasoft 
Hersteller: Broderbund 
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irbefinden uns im Jahre 
2307. Vor ungefähr 300 
Jahren wurde von der 


Rore Cooperation eine neue Bio- 
Rasse geschaffen. Sie hat das 
Wissen einer Großrechenanlage, 
den Körper und die Konstitution 
einer Kampfmaschine und das 
inovative Denken eines Men- 
schen. Leider ist dabei ein kleiner 
Fehler passiert, denn GAR, der 
einzige der genetischen Androi- 
den-Rasse, hat ständig “Kopf- 
schmerzen”. Das führte dazu, daß 
er anfing, alles Menschliche zu 
hassen. Jetzt beherrscht er große 
Teile des Sonnensystems mit sei- 
ner von ihm geschaffenen Robo- 
terarmee. 

Sie sind nun aufgefordert, mit ihrer 
Viper, einem von Ihnen fernge- 
lenkten Roboter, gegen GAR an- 
zutreten. Er hat den Hauptcompu- 
ter ihres Hauptquartiers zerstört. 
Sie müssen nun mit Ihrem Kampf- 
androiden die 25 Disketten und 
andere Teile wiederfinden, um 
den Computer wieder in Gang zu 
bekommen. Doch in der Kampf- 
station wimmelt es nur so von 
GAR-Robotern, die Ihrem Androi- 
den nach den Schaltkreisen trach- 
ten. Sie steuern die Viper über 
eine Kontrollkonsole mit der man 
die verschiedenen Aktionen - und 
davon gibt es viele - steuert. Mit 
vier Pfeilen wird der Android durch 
die Korridore der Station gelenkt 
und mit der Laserkanone schalten 


ie “Schlechte Gesell- 
schaft” ist ein zusammen- 
gewürfelter Haufen von 


Kämpfern, die Nerven wie Draht- 
seile haben, Reflexe eines Kampf- 
piloten und die absolut skrupellos 
sind. Sie müssen einen Kämpfer 
aussuchen und vier Planeten von 
feindlich gesinnten Unholden säu- 
bern, denn die Erde liegt im Ster- 
ben, und neue Planeten als Kolo- 
nien müssen erobert werden. 
Ähnlichkeiten zu Space Harrier 
sind nicht zu übersehen - Over- 
screen-Bildschirm, ähnlich detail- 
reiche und farbenfrohe Hinter- 
gründe, eine Sammlung von 
Sprites, die jegliche Form mutier- 
ter und schrecklicher Lebensfor- 
men darstellen, und ein dreidi- 
mensionales, Vertikal-Scrolling, 
welches sich auf einen unsichtba- 
ren Fluchtpunkt hinbewegt. Mit 
der Waffe unterm Arm wird der 
Kämpfer auf dem Planeten ausge- 
setzt, und er sieht sich Horden von 
Angreifern gegenübergestellt. 
Diese rollen Welle für Welle auf ihn 
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Viel Strategie ist bei “The Day of the Viper” angesagt. 


Sie die angreifenden Feinde aus. 
Dabei sollte man sich aber beei- 
len, denn der Laser wird schnell 
heiß. Auch muß man treffen, da 
die Angreifer gut gepanzert sind. 
Weiterhin gibt es verschiedene 
Anzeigen, die über den Status der 
Viper Auskunft geben z.B.: eine 
Damage-Anzeige und einen Ener- 
giebalken. Die beiden wichtigsten 
Anzeigen befinden sich in der Mit- 
te des Bildschirms. Es ist zum 
einen eine Karte, die die Umge- 


bung der Viper anzeigt, und zum 
anderen ein Monitor, der den 
Gang vor dem Androiden zeigt. 
Die Karte wird automatisch ge- 
zeichnet, wenn man durch die 
Gänge geht. Die Optionen sind so 
umfangreich, daß man sich den 
Kopierschutz in Form einer Sym- 
boltabelle fast hätte sparen kön- 
nen. Auf dem Weg durch die 
Gänge findet man verschiedene 
Gegenstände, wie zum Beispiel 
Chips für einen Disketten-Control- 


BAD COMPANY 


Fast könnte man meinen, 


zu. Es kommen riesen Fliegen auf 
einen zu, die Landminen abwer- 
fen, oder wild schießende Rau- 
pen, denen man ausweichen 
muß. Bald genügen die herkömm- 
lichen Waffen nicht mehr, und 
man sollte die Waffen aufsam- 





"Space Harrier" würde über den Bildschirm 
flimmern, aber weit gefehlt: “Bad Company” gibt sich die Ehre. 


meln, die in Form von schwarzen 
Kugeln am Rand herumliegen. 
Denn Sie werden natürlich vom 
Orbit aus überwacht und mit eben 
diesen Waffen versehen. Schließ- 
lich ist die “Bad Company” eine 
Gruppe von Legionären ohne 


ler, Energiekristalle, die ver- 
brauchte Energie zurückbringen, 
Scheckkarten als Schlüssel, Re- 
paraturkugeln und natürlich Dis- 
ketten für den Verteidigungscom- 
puter. Verschiedene Einrichtun- 
gen in den einzelnen Räumen 
können nur genutzt werden, wenn 
man die entsprechenden Ausrü- 
stungsgegenstände bereits hat. In 
speziellen Räumen kann man mit 
“Shuttels” in andere Gebäude ge- 
langen. Insgesamt muß man fünf 
Gebäude durchsuchen, die je- 
weils fünf Stockwerke haben. Das 
macht die Sache natürlich nicht 
leichter. Das Spiel an sich erinnert 
an Dungeon Master in der Zukunft. 
Man braucht sehr viel Ausdauer, 
um es zu lösen und den Haupt- 
computer wieder zu aktivieren, 
aber man kann es zum Glück 
speichern und bei Bedarf wieder 
laden. Im großen und ganzen ist 
das Spiel gut gemacht, und wenn 
man schwere Strategie-Denk- 
spiele mag, ist “Day of the Viper” 
nur zu empfehlen. 

ddf 
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‚ Skrupel. Wenn die Lebensenergie 


bedrohlich abgenommen hat, ist 
es an der Zeit, einen Regenerator 
aufzusuchen, damit man wieder fit 
wird. Das Ende einer Planeten- 
mission wird angekündigt, wenn 
sich der Boden schwarz verfärbt 
und eine große Kuppel aus dem 
Meer aufsteigt und in einer spekta- 
kulären Explosion von dramati- 
schen Ausmaßen untergeht. Die 
Idee von Bad Company ist zwar 
nicht gerade neu, aber wie das 
Ganze umgesetzt wurde, sucht 
fast seinesgleichen. Das Scrolling 
ist klasse und die Nutzung des 
ganzen Bildschirms ist fanta- 
stisch. 


Hersteller: LOGOTRON 
Anbieter: Ariolasoft 
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Ein Fantasy-Irip, der das Beste aus den Elementen Arcade, 
Handelssimulation, Strategie und Magie in sich vereint. 
Finden Sie heraus, mit welchen Zaubersprüchen eine verfah- 
rene strategische Situation noch zu Ihren Gunsten gewendet 
werden kann. Das große Buch der Zaubersprüche ist nicht 
vollständig! Es liegt an Ihnen, alle Möglichkeiten zu ent- 
decken! 


Für 1-3 Spieler auf Amiga und ST 
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3500 Kassel 


Hermann Fischer GmbH 


Commocdore-Systemfachhändler 
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3500 Kassel 
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5000 Aarau, Bahnhofstrasse 86, 
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it Zombie hat UBI-Soft 
ein weiteres Adventure 
mit Arcade-Elementen 


auf den Markt gebracht, das be- 
reits vor Jahren auf dem guten 
alten Commodore 64 seine Pre- 
miere hatte. Sie steuern eine aus 
vier verschiedenen Personen 
bestehende Mannschaft, die mit 
ihrem Hubschrauber in einem 
großen Einkaufszentrum gelandet 
ist. Sie brauchen Benzin, um wei- 
ter flüchten zu können. Die einzige 
Möglichkeit zu fliehen besteht 
darin, sich am Zufluchtsort 
Lebensmittel und Waffen zu be- 
sorgen, um damit das benötigte 
Benzin zu erhalten. Doch hier 
kommen die Zombies ins Spiel. 
Mit verschiedenen Waffen kann 
man sich diese Gestalten, die 
jeweils mit einer Axt oder ähnli- 
chem bewaffnet sind, vom Leibe 
halten. Man muß aufpassen, denn 
sie lauern überall. Jeder in der 
Gruppe hat eine bestimmte Kon- 
stitution, und angreifende Zom- 
bies verschlechtern diese rapide. 
Wenn jemand von den Zombies 
getötet wurde, verwandelt er sich 
innerhalb von eineinhalb Stunden 


rst “"Drakkhen”, dann “Dra- 
E gon’s Breath” und jetzt 

auch noch “Legend of 
Fairghail”. Für Rollenspielfans 
brechen goldene Zeiten an: Noch 
nie waren Spiele dieses Genres 
von so herausragender Qualität. 
Relines neues Game um dunkle 
Verliese und düstere Magier ist 
schon seit über einem Jahr ange- 
kündigt. Endlich ist das Abenteuer 
aus dem Fantasy-Reich Fairghail 
fertig. In diesem wundersamen 
Land haben die sonst so umgäng- 
lichen Elfen einen Krieg vom Zau- 
ne gebrochen. Wenn nicht ein 
Wunder geschieht, drohen die 
Menschen zu unterliegen. Fast 
alle Bewohner des Landes sind 
tot, die Felder liegen brach, Hun- 
gersnöte drohen, Verzweiflung 
und Chaos machen sich breit. In 
dieser ausweglosen Situation ent- 
scheidet der Herrscher des Lan- 
des, das Oberhaupt der Nachbar- 
grafschaft um Unterstützung für 
die kämpfenden Truppen zu bit- 
ten. Für den keineswegs unge- 
fährlichen Auftrag, das Hilfege- 
such zu überbringen, wird ein 
Freiwilliger gesucht. Er soll mit 
einer Gruppe von sechs Personen 
die feindlichen Linien durchque- 
ren und den Grund für den Gesin- 
nungswechsel der Elfen beseiti- 
gen. Als Bauer ohne Land haben 
Sie das Leben in Elend und Armut 
satt und sehen einzig und allein in 
dieser Mission eine Chance, wie- 
der zu Wohlstand und Ansehen zu 
gelangen. Soviel zur Story von 
“Legend of Fairghail”. 
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Man muß sich schon tüchtig seiner Haut erwehren, um nicht als 
Untoter zu enden. 


ebenfalls in einen Untoten. Außer 
der eigenen Crew und den Unto- 
ten ist noch ein Gruppe von Rok- 
kern, die Hells Angels, unterwegs, 
um die Kontrolle über das Ein- 


kaufszentrum zu gewinnen. Sie 
haben den Vorteil, über genügend 
Benzin zu verfügen, und gehen mit 
denen, die in ihre Hände fallen, 
nicht sehr sanft um. Mit verschie- 


Legend of Fairghail 


ICH 2), 


Richtung ?? 


hen von Gold/Rationen 
te Seite zeigen 
ahren _ 


a uns! 





Rollenspielfans kommen bei “Legend of Fairghail” voll auf ihre Kosten. 


In diesem Fantasy-Rollenspiel 
kann der Spieler Charaktere aus 
sechs Rassen und zwölf Berufen 
erschaffen. Das Magiesystem 
umfaßt 140 verschiedene Zauber- 
sprüche. Im Gegensatz zu ande- 
ren Rollenspielen ist die Magie bei 
“Legend of Fairghail” allerdings 
keine allmächtige Wunderwaffe, 
mit der man jedem dahergelaufe- 
nen Monster den Garaus macht. 
Ihre Anwendung ist pro Tag be- 
grenzt. Ganz schön haarig. 
Schließlich gilt es, acht riesige 
Dungeons zu erforschen. Wäh- 
rend dieser abenteuerlichen Rei- 
se begegnen dem Spieler sechs- 


hundert verschiedene Charakte- 
re, von denen 80 durch eine eige- 
ne Grafik dargestellt sind. Friedli- 
che Figuren geben wertvolle Tips, 
handeln auch mit nützlichen Ge- 
genständen, während die bösarti- 
gen Monster gleich kurzen Prozeß 
machen. Wer möchte, kann die 
Auseinandersetzung in einem 
kleinen Fenster grafisch mitverfol- 
gen. Wer es abstrakter mag, läßt 
sich nur das Ergebnis der Ausein- 
andersetzung auf dem Bildschirm 
ausgeben. “Legend of Fairghail” 
ist wahnsinnig komplex. So man- 
cher Dungeon besteht aus 4800 
Räumen. Wie gut, daß der Com- 





denen Icons werden die Aktionen 
der Gruppe und des einzelnen Mit- 
gliedes gesteuert. Der Ort, andem 
man sich befindet, wird links in 
einem Fenster dargestellt, und auf 
der anderen Seite die Person, die 
gerade direkt beeinflußt wird. Am 
unteren Bildschirmrand befinden 
sich die Kontroll-Icons und oben 
die übrigen Mitglieder der Gruppe. 
Insgesamt kann “Zombie” nicht 
ganz überzeugen, allerdings ist 
die Motivation doch recht hoch, so 
daß einige Stunden Spielfreude 
gewährleistet sind. Zumindest ist 
die Umsetzung des alten C64- 
Games recht gut gelungen. Wer 
vor Zombies nicht zurückschreckt, 
kann durchaus einen Blick auf das 


Spiel werfen. 
ddf 


Hersteller: UBI-Soft 



































Motivation 


puter automatisch mitkartogra- 
fiert. Vorausgesetzt, man hat zu- 
vor eine magische Kugel gefun- 
den. Ohne diesen Gegenstand ist 
man gezwungen, sich mühsam 
mit Papier und Bleistift Karten zu 
zeichnen. Neben Orientierungs- 
problemen bereiten auch andere 
Details große Schwierigkeiten: 
Gegenstände nutzen sich ab, die 
Abenteurer brauchen während 
ihrer Reise ausreichend Verpfle- 
gung und müssen regelmäßig 
Ruhepausen einlegen. “Legend of 
Fairghail” zeichnet sich nicht nur 
durch Komplexität und hohe Moti- 
vation aus, sondern auch durch 
eine gelungene Sound-Unterma- 
lung: Schritte hallen in den Dun- 
geons, die Grillen zirpen, und die 
Vögel zwitschern. Jedes Verlies 
hat seine eigene Geräuschkulis- 
se, angefangen vom Blubbern 
heißer Magna bis hin zu Blitz und 
Donner. Wer gerne Rollenspiele 
mag und nicht vor einem ganz 
komplexen Exemplar zurück- 
scheut, sollte sich “Legend of 
Fairghail” zulegen. Damit wird 
Langeweile zum Fremdwort. 
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Hersteller: Reline 
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nem wundersamen Land 

namens Anrea, erhebt sich 
ein gewaltiger Berg aus der Ebe- 
ne. Viele Legenden und abenteu- 
erliche Geschichten berichten 
Anreas Einwohner darüber. Auf 
seinem Gipfel soll im Thronsaal 
eines gewaltigen Schlosses ein 
Geheimnis verborgen sein. Vom 
Zwergenberg, wie man ihn aller- 
orts zu nennen pflegt, scheinen 
nämlich böse Kräfte auszugehen. 
Außerdem verwehrt ein magi- 
sches Schloß den Zugang zum 
Thronsaal. Einlaß bekommt nur, 
wer drei Bruchstücke eines Talis- 
mans in seinen Besitz bringt. 
Obwohl es fast unmöglich er- 
scheint, die verschollenen Teile 
des Talismans zu finden, stürzen 
sich drei zwielichtige Charaktere 
ins Abenteuer: Vampirlady Que- 
red, Alchimist Bachim und eine 
grüne Bestie, die auf den Namen 
Ametrin hört. Jeder der drei will 
das Geheimnis der Unsterblich- 
keit alleine entdecken. 
Zu Beginn des Abenteuers be- 
stimmt der Spieler, welche Cha- 
raktere vom Computer und welche 
von Spielern geführt werden. 
Abwechselnd treffen dann Ba- 
chim, Quered und Ametrin ihre 
Entscheidungen. Dies geschieht 
in verschiedenen Menüs, die sich 
aus grafischen Symbolen zusam- 
mensetzen. Waren alle Figuren an 
der Reihe, wertet der Computer 
die Aktionen aus und führt das 
Spiel in die nächste Runde, wo 
wiederum alle drei nacheinander 
ihre Entscheidungen treffen. In 
“Dragon’s Breath” geht es darum, 
möglichst viel Land zu erobern 
und auf diese Weise irgendwann 
in den Besitz der Talismanstücke 
zu gelangen. Diese Angriffe erfol- 
gen jedoch nicht mit einer Armee, 
sondern mit dressierten Kampf- 
drachen. In der Burg, die jeder 


I rgendwo auf der Welt, in ei- 
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.. 14 mal SO SCHMEN ... 
Gesasmiurleil GUT 


® integrierter RGB-Splitter 
® vollautomatische Farbdigitalisierung 
® alle Auflösungen bis zu 704 x 560 

® überraschend kurze Digitalisierungszeiten 
@ S/W-Bilder in 1-5 s, Farbbilder in 20-45 s 
® brillante Bildqualität mit jeder Videoquelle 

® Hotline und Update-Service 

® incl. ausführlichem Handbuch 77 MH EI2.—- 
@ Infos gratis, Demoprogramm für 10 DM Schein 


* getestet in Amiga—-Magazin 2/90 und Amiga-Spezial 1/90 


Dragon s Breath 


Charakter besitzt, hausen die 
Feuerspeier und warten darauf, 
daß ihr Drachenmeister sie in den 
Kampf schickt. Jeder Drachen be- 
sitzt verschiedene Eigenschaften 
(Sehleistung, Kampfkraft, Weis- 
heit, Stärke...), die bei jedem Tier 
unterschiedlich ausgeprägt sind. 
Anfangs hat jeder Drachenmeister 
nur einen Drachen im Stall. Um 
Ländereien zu erobern und die 
strategische Stellung zu halten, 
bedarf es oftmals mehrerer Dra- 
chen. Deshalb sollte der Spieler 
von Anfang an neue Tiere heran- 
züchten. Dies geschieht in einer 
Brutkammer, die jeder Drachen- 
meister per Menü in seinem 
Schloß aufruft. Das Betreiben der 
Brutmaschine kostet allerdings 
Geld. Deshalb sollte man sie 
möglichst rationell betreiben. 
Wem die Brüterei nicht schnell 
genug geht, kann den Vorgang mit 
einem Zauberspruch vorantrei- 


















ben. Doch die Kunst der Magie ist 
schwierig zu erlernen und kostet 
außerdem noch Geld. Händler, 
die gelegentlich an die Schloß- 
pforte pochen, verkaufen Kräuter 
und andere alchimistische Stoffe. 
Möchte man einen Zaubertrank 
zusammenbrauen, kauft man die 
benötigten Kräuter und vermischt 
sie im Alchimistenlabor, das eben- 
falls jeder Spieler in seiner Burg 
vorfindet. Das klingt alles sehr 
einfach, ist es aber nicht. Die 
Zauberkunst will gelernt sein. Ein 
10seitiger Anleitungstext widmet 
sich allein diesem Problem. Das 
Studium dieses kleinen Büchleins 
lohnt sich aber. Schließlich brin- 
gen Zaubersprüche den Drachen- 
meister ungemein weiter. Er kann 
damit die Kampfkraft der Drachen, 
aber auch seine finanzielle Lage 
verbessern. Weitere Einnahmen 
bezieht jeder Drachenmeister aus 
Steuereinkünften der eroberten 
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COPY-DISK PD Kopierprogramme 
VIRENKILLER!!! 25 Anti-Viren-Programme 
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Gebiete. Um ein Dorf in Besitz zu 
nehmen, fliegt ein Drache in einer 
Action-Szene über das Gelände 
und versprüht sein Feuer über die 
Häuser. Das flößt den Bewohnern 
Respekt ein, so daß sich der Ort 
problemlos in Besitz nehmen läßt. 
Um nicht den Überblick über seine 
Lage zu verlieren, schaut der 
Drachenmeister gelegentlich in 
die Bibliothek seiner Burg. Dort 
gibt es drei interessante Bücher. 
Im grünen sind alle Einnahmen 
und Ausgaben aufgeführt, aber 
auch der Aufenthaltsort der eige- 
nen Drachen und die Orte von 
inbesitzgenommenen Talisman- 
stücken. Im “Buch der Entschei- 
dungen” stehen alle Aktionen, die 
der Spieler vornimmt. Drachen- 
schlachten in feindlichen Gebie- 
ten gehören genauso dazu wie 
Geiselnahmen und Gründungen 
bzw. Zerstörungen von Dörfer. Im 
dritten Buch, dem “Buch der Vor- 
räte”, sind die alchimistischen 
Vorräte aufgelistet, die der Dra- 
chenmeister zur Herstellung der 
magischen Sprüche braucht. Für 
das innovative Konzept von “Dra- 
gon’s Breath” hätte Palace eine 
Auszeichnung verdient (wir haben 
bloß keine!). Nicht nur Konzept, 
sondern auch Sound und vor al- 
lem die Grafik verdienen Lob und 
Anerkennung. Fanatsy-Fans wer- 
den sich in Anrea wohlfühlen und 
viele unterhaltsame Spielstunden 
erleben. Stunden voller Magie, 
voller Abenteuer und Rätsel... 
cbo 


Hersteller: Palace Software 
Info: Ariolasoft 
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Elisabethstr. 36 
4040 Neuss 21 
Tel. 02107/7595 


von Disketten und Dateien 
PD-PAINT SET 2 Disk. zum Malen & Zeichnen 
TITAN-ANWENDER-KIT 3 Disketten 
TITAN-SPIELEPAKET I Aktion 
TITAN-SPIELEPAKET II Strategie 
TITAN-SPIELEPAKET II Brettsp 
SUPER-TOOL nützliche Utilities 


GFA Basic 3.04 
GFA Assembler 


DM 168,— GFA Basic Compiler .. 
DM 139, — Zoetrope 


RAYTRACING -CONSTRUCTION KIT 
Deutsche Anleitung zu DBW-RENDER 2 


über 1800 PD-Disk. « 24 Std. Schnellversand ! ® 2 Katalog-Disketten (Briefmarken) DM 3.- 
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Treasure Island 
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Für ca. 15.- DM bietet Treasure Island viel Spiel fürs Geld. 
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uf den ersten Blick ist die- 
A ses Spiel für nur 15.- DM 

zu einfach und simpel um 
große Aufmerksamkeit zu erre- 
gen. Mit großer farbenfroher Gra- 
fik, die an einen Comic erinnert, 
beginnt das Spiel, und nach kurzer 
Zeit entdeckt man viele Überra- 
schungen, die das Spiel interes- 
sant machen. Unser Freund Dizzy 
sitzt auf einer Insel fest, und nun 
liegt esan uns, ihn von dort wegzu- 
führen; und wenn es nach der 
Anleitung gehen würde, würde er 
auch noch eine ganze Weile dort 
bleiben. Am Anfang ist man vom 
Spielprinzip verwirrt, scheint es 
doch keinen Ausweg von dort zu 
geben, bis man entdeckt, daß man 
eine leere Kiste nahe an eine 
Mauer stellen muß, um diese zu 
überwinden. Anschließend kann 
man die Insel erkunden und die 
dreißig Goldstücke suchen. Man 


muß jedoch vorsichtig sein, denn 
es gibt viele Gefahren und Fallen. 
Ein Pirat hat sie aufgebaut, da er 
seinen Schatz auf der Insel ver- 
steckt hat. Nachdem Dizzy einen 
Ausweg von der Insel gefunden 
hat, sucht er sein Reisebüro auf, 
um sich dort über die Reise zu 
beschweren. Es macht viel Freu- 
de, Treasure Island zu spielen, 
doch wenn man es einmal durch- 
gespielt hat, wird es langweilig. 
Für den Preis ist es aber sicherlich 
viel Spiel fürs Geld. 


Hersteller: Codemaster 
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m Jahre 2025 ist die Ozon- 

schicht der Erde fast vollstän- 

dig zerstört. (Grausame Zu- 
kunftsvision! Wir wollen es nicht 
hoffen.) Die Menschen hausen 
deshalb in unterirdischen Städten, 
die durch Tunnelsysteme mitein- 
ander verbunden sind. Bis auf 
Gangster und einige Mitarbeiter 
eines Kurierdienstes wagt sich 
niemand mehr an die UV-ver- 
seuchte Oberfläche. Ausgerüstet 
mit modernsten Autos und stärk- 
sten Waffen transportieren die 
Eilboten verschiedene Frachten 
auf den Straßen - immer mit der 
Angst, von hinterlistigen Banditen 
überfallen zu werden. Deshalb 
rüstet jeder Fahrer sein Superauto 
mit verschiedenen Waffensyste- 
men aus. Dafür steht ein begrenz- 
ter Geldbetrag zur Verfügung. 
Zuerst sollten Sie den Wagen voll- 
tanken und das restliche Geld in 
Waffen anlegen. Je stärker die 
Bewaffnung, desto höher die 
Chance, durch die feindlichen 
Linien zu kommen. Von den Ban- 
diten angegriffen zu werden, ist 
kein Zuckerschlecken. Aber keine 
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Btx/Vtx mit dem AMIGA 
Multilerm prf® 


professionell - programmierbar 


Btx/ Vtx-Dekoder und Terminalprogramm 
Mit Automatischer-Makro-Generierung AMG 


Postzugelassen ! ZZF-Nr. A509218X 
An Modem 158DM An Btx-Anschlußbox D-BT03 236DM 
Schweiz: tribatech ag Rankwog 2, 4632 Trimbach, Tel: 062- 234747 


OVERLANDER 


SCORE :00000100 MONEY 100000500 LEVEL.:OI 
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Weil keine schützende Ozonschicht mehr da ist, herrscht Anarchie auf 
der Erde. 


Panik! Sie können sich schließlich 
mit Maschinengewehr, Flammen- 
werfer, Boden-Boden-Raketen 
bis hin zu Missiles wehren. Doch 
Vorsicht! Effektive Waffen gehen 
ungemein ins Geld. Ist das Fahr- 


zeug fertig ausgerüstet, braust der 
Wagen auch schon über die Stra- 
Be. Achten Sie auf angreifende 
Motorradfahrer, bombenwerfende 
Autos und plötzlich auftauchende 
Blockaden auf der Fahrbahn. Es 


sind schnelle Reaktionen gefragt. 
Nicht nur, um die Angreifer zu eli- 
minieren, sondern auch, um nicht 
bei der rasanten Fahrt von der 
Straße abzukommen. Wow! Die 
Animationen sind fließend und 
wahnsinnig schnell. Ebenfalls 
bemerkenswert ist die Hinter- 
grundgrafik. Sie zeigt einen wun- 
derschönen Sonnenuntergang 
und weckt damit fast romantische 
Gefühle. Am Abdrängeln und 
Abschießen der anderen “Ver- 
kehrsteilnehmer” haben Romanti- 
ker vermutlich wenig Spaß. Dafür 
erleben wenigstens hartgesottene 
Fans von Action-Spielen einige 
Stunden Vergnügung. 

cbo 


Hersteller: Elite 
Info: Bomico 
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ing-Language MPL 


Montag 


TKR 


Projensdorfer Str. 14 
ANIE STIE 

Tel: 0431 - 33 78 81 

Fax: 0431 - 3 59 84 
Öffnungszeiten: 


Freitag: 12.00 
Samstag: 10.00 





18.00 Uhr 
13.00 Uhr 


Hayes-kompatible 
Modems: 


BEST 1200 PLUS (300,1200 Bit) * 
BEST 1-2-3 (300,1200/75,1200 Bit) * 
BEST 2400 L (300,1200,2400 Bit/g) 

BEST 2400 PLUS (300,1200,1200/75,2400 Bit/s) * 
BEST 2400 EC (300,1200,2400 Bit) MNP-5 Protokoll nur 629, - 
SUPRA 2400 zi (Modemkarte für A 2000) 


* Diese Modems werden mit deutschem Handbuch geliefert 
Der Anschluß der Modems am Postnetz der BRD und Berlin ist unter Strafe verboten! 
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* AMIGA * ATARI ST * Commodore C-64 * MS-DOS * 


» Ein Name für Software in Berlin! . Eenmenii 
3 " Ein kleiner Auszug aus unserem AMIGA-Gesamtprogramm... ; 


89,- IT CAME FROM THE DESERT an F-29 RETALIATOR 79, | Schauen Sie sich 
75, DRAGONS OF FLAME (® > MUSCLE CARS 35,- | die Software an, 


Ss 75,-RINGS OF MEDUSA (al bevor Sie sich 
< 75,- HIGHWAY PATROL Il artafen SPACE ACE 119,- | Entscheiden. 
75,- RAINBOW ISLANDS KAISER 109, - 
99,- STADT DER LÖWEN KREUZ AS 29,- 
79,- FIGHTER BOMBER DRAKKHEN 89,- ( Endlich nicht 
79,- STAR COMMAND Ständig mehr die 
89,- SPACE HARRIER II Sonderposten | "Katze im Sack“ 
75,7 NORTH & SOUTH ab 9,95 DM kaufen! 


MARK II SoundSystem 49,- / Deluxe Video (Komplett in Deutsch) 89,- / X-COPY V2. incl. Hardware 65,- 
FILIALEN: 1000 Berlin 65 Schwedenstr. I8c a 

I010/035:1:14 110340 EuTei ste] s\ u Zelle [-I Ki AKere, H BE I} N = . 
SIATIONEN: 1000 Berlin AA Lahnstraße 7 


IOOO Berlin 19 Wundtstr. 98/60 O3O/4AY2 26) oe 














































He Wir bieten das komplette Hardware-Sortiment 

BERBEBBELLLODOD a 

BBBBBEEOLLDDODO |yon A=AMIGA bis Z=Zubehör, professionelle 

EEREEEEEELLLL Anwendungs- Software und fachmännischen 

ELDOBEBEBBELD |Service zu fairen Preisen. 

OODODKUDUTBBBRBREUL 

ÜUOUDKUDDUOBBBRBEBRBE 

SEHESEEBEBERE |informieren Sie si inch | 

ee nformieren Sie sich unverbindlich, telefonisch 

HD oder in einer unserer Filialen, über unsere 
_  ITagestiefstpreise zu : Festplatten, Laufwerken, 

COMPUTER Speicherkarten, etc.! 

TECHNIK oHG 


Beratung & Verkauf 
1000 Berlin 65 
Pankstraße 61 
Tel.:465 70 28 


| Service Stationen: 
1000 Berlin 44 
Lahnstraße 94 
Tel.:684 48 31 


1000 Berlin 20 
Schönwalder 65 
Tel.:375 69 13 


Public Domain Service 
Wählen Sie selbst aus über 3000 Disketten! 


ACS, AMEUS. AMOXK ns BIT i ER 
ANTARES, AUGE 4000, zer ans re 

AUSTRIA, BAVARIA, BELAM, = 
BRUNOSOFT, CACTUS, CHIRON, 
FAUG, FISH, FRANZ, GERMAN, 
KICKSTART, KISS, OASE, 
PANORAMA, PFALZ, POSEIDON, 
R-H-S, RMS, RPD, SAFE, 
SCHATZ, TAIFUN, TBAG, 
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ings of Medusa” ist ei- 
R nes der aufwendig- 
sten Strategiespiele 


für den AMIGA. Damit man 
nicht gleich das Handtuch 
wirft, geben wir ein paar hilf- 
reiche Tips, die direkt von den 
Programmierern stammen. 


Zu Beginn des Spiels in die 
Stadt nach ganz links außen 
gehen. Dort Kredit bei der 
Bank aufnehmen, ein Fuhr- 
werk mit Pferden kaufen und 
Waren im Store erwerben 
(möglichst Drogen und Pelze). 
Damit dann zur Stadt nach 
rechts außen fahren. Am be- 
sten entlang der Küste, weil 
hier Raubüberfälle äußerst 
selten stattfinden. Sollte man 
in der Anfangsphase dennoch 
von Banditen angegriffen wer- 
den, schnell auf Pause klicken 
(mit dem Kreuz auf die Schrift- 
leiste) und die beiden Perga- 
mentrollen anklicken. Auf die- 
se Weise kann man den Räu- 
bern mitteilen, daß man ein 
mächtiger Prinz ist. Daraufhin 
lassen einen die Plünderer in 
Ruhe. Wichtig: dies nicht zu oft 
machen. Die Waren in der 
Stadt am linken Rand wieder 
verkaufen und dafür Sklaven 





von Carsten Borgmeier mit freundlicher Hilfe von “Starbyte”: 


“Rings of Medusa” 


Tips zur Lösung 





Rings of Medusa" stellt ein komplexes Strategiespiel dar, das einen 
etliche Stunden und Tage vor den Rechner fesseln kann. 


kaufen. Dann auf demselben 
Weg zur Stadt zurück und dort 
die Waren verkaufen. Mehr- 
mals zwischen beiden Städten 
pendeln, dieselben Waren 
kaufen und verkaufen, solan- 
ge, bis genügend Geld aufdem 
Konto ist. Unter Umständen 
zwischendurch weitere Waren 
kaufen, um größere Mengen 
transportieren zu können. 
Wenn größere Mengen Geld 
vorhanden sind, Maschinen 
von der Stadt rechts außen in 
die Stadt nach links außen 
bringen. Zwischendurch im- 
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Um Medusa anzugreifen, benötigt man mindestens 30-40.000 
Soldaten, die aber eine Unmenge an Geld verschlingen. 
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mer wieder in die Bank gehen 
und die Zinsen zahlen. Mög- 
lichst frühzeitig im Park einer 
Stadt ein paar Scouts erwer- 
ben (bis zu 100), die einem 
rechtzeitig die Räuber anzei- 
gen. Wichtig: In jeder Stadt das 
Spiel abspeichern. Wenn der 
Geldbetrag auf über 300000 
gestiegen ist, Armeen im Park 
erwerben. Hierbei berücksich- 
tigen: 


Scouts: Elfen 

Infantry: Trolls und Goblins 
Artillery: Dwarf, Halflinge 
Cavalery: Elfen, Human 
Dragonrider: Drachen 
Wizzard: DwarfDann 


Ins Waffenarsenal gehen und 
Armeen bewaffnen, falls genü- 
gend Soldaten vorhanden sind 
(Berücksichtigen Sie, daß für 
alle Soldaten mindestens drei 
Monatsgehälter als Bargeld 
vorhanden sein müssen.) 
Dann gegen eine kleinere 
Stadt vorgehen und ver- 
suchen, diese zu erobern. 


Wichtig im Kampf: möglichst 
Artillerie und Dragonrider ein- 
setzen. Gegen die gegneri- 


schen Wizzards eigene Wiz- 
zards einsetzen. Nach dem 
Kampf die Stärke der Armee 
durch Training erhöhen. Die 
Soldaten in den Baracken un- 
terbringen (dort kosten sie 
nichts) und wieder handeln, 
um Geld zu beschaffen. Inden 
Städten jeweils die Tempel 
aufsuchen. Dort können sich 
Koordinaten von Schätzen 
befinden. Diese im Editor ver- 
merken. Hat man etliche Städ- 
te erworben, genügend Geld 
und Soldaten, sollte man ver- 
suchen, die Schätze zu heben. 
Vorsicht, Konzessionen und 
Maschinen verschlingen viel 
Geld. Außerdem sollte man 
versuchen, Minen zu finden 
und zu erschließen. Hierbei 
berücksichtigen: Je mehr 
Scouts vorhanden sind, desto 
besser kann das Feld eingese- 
hen werden, in dem die Minen 
liegen. Um die Minen zu fin- 
den, Fragezeichen anklicken. 
Zwischendurch Schiffe kaufen 
und in See stechen, um Inseln 
zu erkunden. Einige Ringe 
sind auf diesen Inseln ver- 
steckt. Wichtig: die Ausgangs- 
koordinaten im Editor spei- 
chern, damit man zurückfindet. 
Immer abspeichern!!! Um 
Medusa anzugreifen und zu 
besiegen, benötigt man min- 
destens eine Armee von 30- 
40.000 Soldaten. Zu beachten: 
Zum Unterhalt dieser Armee 
sind Unmengen an Geld nötig. 
Vorsicht vor radioaktiven Wäl- 
dern: Dort nimmt die Kampf- 
kraft der Soldaten ab. 


Mit diesen Tips kann man bei 
“Rings of Medusa” sehr weit 
kommen und mächtig werden, 
jedoch liegt es letztendlich an 
Ihnen, wie geschickt Sie vor- 
gehen. 


KLAUS SCHNEIDER, 
OLIVER STEINMEIER, 
PETER FRITZEN 


A: optimale Ergänzung zum 
Handbuch des neuen GFA-BA- 
SIC 3.0-Interpreters bietet sich 
dieses Buch an. In zwei Haupt- 
teilen wird zunächst eine syste- 
matische Einführung in die Pro- 
grammierung von BASIC unter 
Berücksichtigung der besonde- 
ren Fähigkeiten von GFA-BASIC 
auf dem Amiga gegeben. Hier 
werden dem Neuling vom ersten 
Einzeiler bis zu abstrakten Da- 
tentypen alle Möglichkeiten der 
strukturierten Programmierung 
mit zahlreichen, durch Flußdia- 
gramme transparenter gemach- 
ten Beispielen nahegebracht. 
Doch auch BASIC-erfahrene 
Programmierer lernen hier die 
neuen Strukturen kennen, die 
sich doch sehr von denen ande- 
rer Dialekte unterscheiden. 


Der zweite Teil bauf auf dem 
ersten auf und vermittelt weitere 
Kenntnisse der Programmie- 
rung, anhand von Programmen, 
die wiederum ausführlich be- 
schrieben und erklärt sind. Hier 
seien ein leistungsfähiges Gra- 
fikprogramm sowie zahlreiche 
Beispiele zur Betriebssystem- 
programmierung genannt. 
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Die Benutzung der verschiede- 
nen Libraries und Intuition-Funk- 
tionen wird detailliert erklärt, so 
daß die Verwendung dieser 
Möglichkeiten in eigenen Pro- 
grammen keine Schwierigkeiten 
bereitet. 


Durch zahlreiche Anhänge - 
neben vielen Tabellen finden Sie 
auch ein sehr ausführliches Stich- 
wortverzeichnis - wird das Buch 
optimal ergänzt und kann pro- 
blemlos zum Nachschlagen von 
Details benutzt werden. 





A US DEM INHALT: 


Erklärung der Schleifen- und 


Bro greIDRIaT LEUTEN 

» FÖR-NEXT, WHILE-WEND, 
REPEAT-UNTIL, DO-LOOP 

» Prozeduren, Funktionsunterprogramme 
und Verzweigungen 

» Rekursion 

» Beispielprogramme 

Variablentypen und Arrays 

$ numerische und Zeichenkettenvariablen 

» Arrays zur Aufnahme großer Daten- 
mengen 


Multitasking in GFA-BASIC 

$ Reagieren auf Ereignisse 

» Zeitabhängige Prozeduraufrufe 

Programmentwicklung 

» Programmplanung und -entwurf 

» strukturierte Programmierung 

» TOP-DOWN-Prinzip 

» Fehlersuche 

$ Debugging-Möglichkeiten 

Dateiverwaltung 

» sequentielle Dateien 

» Random-Access-Dateien 

» Funktionen und Befehle zur Disketten- 
verwaltung 


Grafikprogrammierung 

» Die vielseitigen Möglichkeiten 

» Turtlegrafik, Spriteprogrammierung 

» Arbeiten mit mehreren Bildschirmen 

» HAM-Modus 

$» Entwicklung eines vielseitigen Grafik- 
programms 

Sound- und 

Sprachprogrammierun 

$» Die Möglichkeiten der Befehle 

$» Verwendung der Anweisung in eigenen 
Programmen 

Abstrakte Datentypen 

» Verkettete Listen 

» Bäume 

Betriebssystem- 

Bro arImleranNg 
Pulldownmenü-Steuerung 

$» Reauester-Einsatz in Programmen 

$» Intuition und Graphics-Library 

» Aufruf von Systemroutinen 
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ÜBER 500 Seiten 


EINSCHLIESSLICH 
PROGRAMMDISKETTE 


Dem Buch liegt eine 
Programm-Diskette bei mit 
über 150 Ubungs- und 
Beispielprogrammen 


DM 59,- 
Verandkosten DM 6,- 
Gesamtpreis DM 65,— 





Bittesenden Sie mir 


[] perNachnahme 


Name, Vorname 


Straße, Hausnr. 


[] Verrechnungsscheck liegt bei 


St. DAS GFA-BASIC 3.0 BUCH einschließlich Programm-Diskette für DM 59,— 
zuzügl. Versandkosten DM 6,- (Ausland DM 10,-) unabhängig von der bestellten Stückzahl 





PLZ/Ort 


Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte. 





enn man mutig genug 
ist, es mit einem Tyran- 
nen aufzunehmen, der 


noch dazu der eigene Onkel ist, 
weshalb man nun versuchen muß, 
eine Armee aufzubauen, um das 
eigene Land von ihm zu befreien, 
dann soll man ruhig beginnen, Iron 
Lord, das neue Spiel aus der fran- 
zösischen Software-Schmiede 
UBI-Soft zu spielen. Man muß sich 
nur noch an die wunderbaren 
Charaktere, Bösewichter und zu 
erkundenden Städte von Alternate 
Reality erinnern und dieses mit der 
tollen Grafik und Präsentation von 
Defender of the Crown verbinden, 
dann kann man sich den Stil von 
Iron Lord einigermaßen vorstel- 
len. Man muß dabei nicht nur 
Frankreich erkunden und mit den 
Bewohnern handeln, sondern sich 
auch in verschiedenen Spielse- 
quenzen behaupten. Dabei muß 
man Bogenschießen, Schwert- 
kämpfe austragen und noch viele 
andere Dinge mehr. 

Das Spiel ist in drei Fenster aufge- 
teilt, wobei das größte davon ent- 
weder eine große Karte, ein Bild 
von demjenigen, den man gerade 
trifft, oder diverse Aktionen zeigt. 


Is Tetris der Superlative 
A könnte man BLOCK OUT 

bezeichnen, denn bei die- 
sem kniffeligen Denkspiel handelt 
es sich im Grunde um eine 3D- 
Variante von Tetris. In einem drei- 
dimensionalen Schacht muß der 
Boden lückenlos bedeckt werden. 
Um dies bewerkstelligen zu kön- 
nen, fallen diverse Körper per 
Zufall herab. Ist ein Boden kom- 
plett bedeckt, verschwindet er. 
Ansonsten stapeln sich die Körper 
aufeinander, bis der obere Rand 
des Schachtes erreicht ist, dann 
nimmt das Spiel ein abpruptes 
Ende. Mit fortlaufender Spieldauer 
steigert sich die Geschwindigkeit, 
und man kann nicht mehr lange 
überlegen, wo man den Körper 
plazieren will. Die Körper können 
beliebig gedreht und gewendet 
werden. Die Bedienung kann 
sowohl mit der Maus oder dem 
Joytsick als auch über die Tastatur 
erfolgen (wobei die Tasten nach 
eigenen Wünschen belegt werden 
können). Ich persönlich ziehe die 


114 KICKSTART 4/1990 


Iron 


ee - Ei 


IRON LORD, eine Mischung aus ALTERNATE REALITY und 





Lord 





DEFENDER OF THE CROWN. 


Auf einem kleineren Fenster wer- 
den entweder eine Detailkarte 
gezeigt oder Texte dargestellt. 
Wenn die große Karte erscheint, 
kann man von einem Ort zum 
anderen reisen. Während man zu 
einem Ort reist, wird eine animier- 
te Sequenz von einem Reiter 
gezeigt. Der erste Ort, den man 
erreicht, ist ein kleines Dorf, wo 


man nach einer Detailkarte im Dorf 
herumgehen kann und durch 
Anklicken der Häuser Einzelhei- 
ten über die Bewohner erfährt. In 
einem weiteren Menü wird ange- 
zeigt, welche Möglichkeiten zu 
agieren es gibt. Die ganze Umge- 
bung ist sehr malerisch, und wenn 
man Kirchen besucht, um Uhnter- 
stützung von Gott zu erlangen 


BLOCK OUT 





BLOCK OUT hätte man auch 3D-Tetris nennen können. 


Bedienung über die Tastatur vor, 
da so am genauesten plaziert 
werden kann. In einem Setup- 
Menü kann man die Tiefe des 
Schachtes, die Geschwindigkeit 
und die Form der Körper festle- 
gen. Grafisch reißt einen BLOCK 


OUT nicht vom Hocker, aber das 
ist auch nicht nötig. Gleiches gilt 
für den Sound. Die Animation 
kann als gelungen bezeichnet 
werden, nichts ruckelt und wak- 
kelt. Fans von Tetris werden auch 
BLOCK OUT begeistert spielen. 


oder wenn man sich mit Kraft den 
Respekt der Bauern als deren 
Prinz verschafft, kommt man sich 
wirklich so vor wie im Mittelalter. 
Auch gilt es, viele Herausforde- 
rungen zu bestehen. 

In den Action-Sequenzen, wie 
zum Beispiel beim Bogenschie- 
Ben, muß man die verschiedenen 
äußeren Umstände genau beach- 
ten, sonst hat man keine Chance, 
das Ziel zu treffen. Bei anderen 
Sequenzen muß man den Joy- 
stick so bearbeiten, als ginge es 
um Leben und Tod. Erfolge in den 
Action-Abschnitten erhöhen das 
Prestige des Prinzen und verein- 
fachen enorm das Aufstellen einer 
Armee, die von immenser Bedeu- 


tung ist. 
ddf 


Hersteller: UBI-Sotf 
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Allerdings muß man schon ein 
wenig abstrakt denken können, 
um die Körper in ihrer Form richtig 
und schnell zu erkennen und sie 
an der richtigen Stelle zu plazie- 
ren. Mich fesselte das Spiel gleich 
mehrere Stunden vor den AMIGA- 
Bildschirm. BLOCK OUT hat das 
Zeug zum Dauerbrenner. Spiel- 
prinzip und Handlung sind zwar 
einfach, aber das tut dem Spiel 
keinen Abbruch. Der Kopierschutz 
besteht in einer Art Paßwortabfra- 
ge, die doch etwas lästig ist. Aber 
man muß schließlich Kompromis- 
se eingehen. 


Hersteller: California Dreams 
Anbieter: Rainbow Arts 
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GO Computer Aıded Game 


GO ist eines der ältesten und faszinierendsten Spiele der Welt. Besonders verbreitet 77 ee en ee 
ist es im asiatischen Raum (China, Japan), wo man es bereits vor 3000 Jahren # | See) 1 61-107 704 
spielte. GO ist vom Anspruch her sicherlich mit Schach vergleichbar, doch finden es 
viele interessanter und variantenreicher. 


Das Programm stellt ein GO-Brett dar und überwacht den Spielablauf (Regeln, 
Punkte, Zeitlimit und die aufwendige Auswertung). Zudem bietet es eine Menge 
weiterer Hilfen und Möglichkeiten wie z.B. Spielstand speichern, Spielverlauf anzei- 
gen, Brettaufbau ändern, Spielerliste (Punktetabelle). 


i = 
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Der Programmaufbau ist hervorragend gelöst und die Bedienung dementsprechend 
sehr komfortabel. Grafik und Sound unterstützen den Spielspaß, und die Spielva- 
rianten GOMOKU (“Sin einer Reihe”) und GOBANG (Sonderregeln) erleichtern den 
Einstieg in das faszinierende GO-Spiel. 


Mit deutscher Anleitung und den GO-Spielregeln. 


GO DM 19.90 


PATIENCEN 


Patiencen sind eine interessanteste Art von Geduldspiel (patience=franz.: Geduld). 


Auf drei Disketten haben wir die besten Patiencen zusammengestellt, allesamt mit 
toller Grafik undhoher Motivation. Der Schwierigkeitsgrad des jeweiligen Spiels wird 
in Klammern angegeben. Es bedeuten: e=einfach, m=mittel, s=schwierig. 


PATIENCEN 1: PATIENCEN 2: PATIENCEN 3: 

13 PAECKCHEN (m) BILDERBOGEN (m) 8x 13(s) 
GRAZER (m) FISCHE (m) BISMARCK(ßs) 
TEUFEL (s) STREITPATIENCE (m) _KOENIGSPATIENCE(e) 
SCHWARZE MAUS KREUZDONNER- 

MEHRHEIT (m) PERUANERIN (m) WETTER (m) 
POCH PARKETT (m) 


Mit deutscher Anleitung und allen Regeln. 


PATIENCEN DM 39.- (3 Disketten) 





KICKUP Das Spiel von Martın Sılbernagl 


KICKUP ist ein rasantes Actionspiel und zugleich der beste Weg, sich 
über die intimsten Programmiertechniken des AMIGA zu informieren. 


Auf dieser Diskette finden Sie neben dem ausführbaren Programm auch 
den kompletten Sourcecode. (Wo gib’s das schon?) Damit können Sie 
KICKUP als Grundlage zum eigenen Spiel benutzen. 


° kompletter Sourcecode des KICKUP-Spiels 
« erweiterte ausführbare Version zum direkten Starten 
« Viele Sprites (Angreifer, Explosionseffekte) zum Einbinden 





KICKUP DM 19,90 


MAXON-Computer + Industriestr. 26 + 6236 Eschborn - zuzüglich Versandkosten: Inland DM 5.- / Ausland DM 10.- - Bei Nachnahme zuzüglich DM 4.- Nachnahmegebühr 
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VON SVEN STILLICH 


DIGI 
SMOOTH 


Das Grafiktablett von 
COMBITEC 


Nachdem der AMIGA 
nun auch im semi-pro- 
fessionellen Anwen- 
dungsbereich im Ge- 
spräch ist, machen sich 
viele Firmen Gedanken 
über Alternativen zu den 
bisherigen, etablierten 
Peripheriegeräten. So 
zum Beispiel auch 
COMBITEC, die mit 
einem neuen Grafikta- 
blett für den AMIGA 
2000 die mitgelieferte 
Commodore-Maus als 
Eingabegerät ersetzen 
wollen. 
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Anwender von Grafikprogrammen im 
allgemeinen und CAD-Programmen im 
besonderen werden sich wahrscheinlich 
schon öfter über die allzu offensichtli- 
chen Schwächen der Maus geärgert 
haben. Besonderes deren Ungenauig- 
keit macht ein professionelles Digitali- 
sieren bzw. Arbeiten fast unmöglich. 
Die Idee eines Grafiktabletts ist nun aber 
beileibe nicht neu - lesen Sie, wie das 
COMBITEC-Produkt im Test abschnitt. 


INSTALLATION UND 
DESIGN 


Geliefert wird das Tableau mit einem 
ROM-Modul, das die Treiber-Software 
enthält und in einen der AMIGA-Slots 
gesteckt wird. Ein weiterer Anschluß 
erfolgt über die serielle Schnittstelle. 
Das Grafiktablett selbst besitzt ein gut 
durchdachtes Design. Am oberen Rand 
ist eine Gadget-Reihe angebracht, in der 
man die wichtigsten Einstellungen vor- 
nehmen kann, die die Übertragung zur 
RS232-Schnittstelle betreffen (Baudra- 
te, Parität usw.). Die Maus (hier “Cur- 
sor” betitelt) ist ergonomisch und liegt 
gut in der Hand. Vier verschiedenfarbi- 
ge Knöpfe emulieren die Maustasten 
(rot=links, gelb=rechts). Mit der grünen 
Taste läßt sich eine Art Preferences 
(siehe Bild) aufrufen, die blaue Taste ist 
noch unbelegt. Alle Informationen, die 
das Tablett an den AMIGA schickt, 
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kann man auch in eigenen Programmen 
auswerten. Ein Beispielprogramm in 
“C” wird mit der Anleitung mitgeliefert. 


MODI UND OPTIONEN 


Das Tablett arbeitet prinzipiell in einem 
von vier verschiedenen Modi. Diese 
kann man in dem (durch Drücken der 
grünen Taste aufrufbaren) Preferences- 
Fenster einstellen. Der erste, “Delta- 
Modus” genannt, emuliert die AMIGA- 
Maus, so daß eine Umgewöhnung beim 
Arbeiten auf der Workbench-Oberflä- 
che nicht nötig ist. Dieser Modus ist 
auch der kompatibelste der vier. Wie bei 
der Original-Maus werden nur die Koor- 
dinaten-Änderungen an den AMIGA 
übergeben. Man kann also den Cursor 
anheben und an einer anderen Stelle 
absetzen, ohne daß sich der Mauszeiger 
bewegt. Dieser Modus ist zum Arbeiten 
mit CAD-Programmen denkbar unge- 
eignet, unterscheidet er sich doch nicht 
von der Maus. 

Speziell hierfür gibt es den “Absolute- 
Modus”, in dem die Koordinaten des 
Tabletts direkt an den AMIGA gesendet 
werden. Lediglich ein eingestellter 
Koordinaten-Ursprung wird subtra- 
hiert. In diesem Modus startet das Trei- 
ber-Programm automatisch. 

Für das Digitalisieren von Vorlagen in 
ein Grafikprogramm existiert der “Sca- 





Operation Mode 


Das Preferences- 
Fenster des Treibers 


E36 --- 00 





Optlons 
stop Mouse 
De-Jitter 


led-Modus”. Hier setzt man einen Aus- 
schnitt auf dem Grafiktablett gleich 
einem Bildschirm-Ausschnitt, über den 
sich der Mauszeiger nicht mehr hinaus- 
bewegt. 

Der letzte Modus der vier, der ““Stop- 
Modus”, schaltet das Grafiktablett ab, so 
daß der AMIGA keinerlei Input mehr 
von dieser Seite bekommt. Haben Sie 
per Umschalter am RS232-Portnochein 
Modem angeschlossen, können Sie die- 
ses betreiben, während Sıe das Tablett 
intern abgeschaltet haben. 


Neben diesen Modi existieren noch eini- 
ge Optionen, die das Programmpaket 
abrunden. Mittels “Stop-Mouse” kön- 


olute 
Set 





nen Sie die Original-Maus einfach ab- 
schalten, daß heißt, es läuft kein Maus- 
Prozeß mehr im Hintergrund ab. Das ist 
besonders nützlich im Scaled-Modus, 
da sich die AMIGA-Maus ja nicht an die 
definierten Bidschirmbereiche hält, die- 
se also verläßt. 

“De-Jitter” verhindert daß der Mauszei- 
ger “wackelt”; “Set Origin” läßt eine 
Änderung des Ursprungs zu. 


DIE PRAXIS 


In der Praxis bewährt sich das Grafikta- 
blett außerordentlich. Nach einer Über- 
gangszeit, in der man sich erst einmal 


mit der Fülle der Einstellungen vertraut 
machen muß, will man es gar nicht mehr 
missen. Vor allem in Grafikprogram- 
men wie Deluxe Paint oder Digi Paint 
kommen die Vorzüge des Tabletts erst 
so richtig zum Tragen, für CAD-An- 
wendungen sind Grafiktabletts ohnehin 
fast unverzichtbar. In der Anleitung 
wird jedoch darauf hingewiesen, daß 
Probleme bei Programmen, die direkt 
die Hardware-Register der Maus abfra- 
gen, auftreten können. Auch sind 


Schwierigkeiten bei einem längeren 
Abschalten der Interrupts bekannt. 














DIGI-SMOOTH 
_ (Podscat PT 3030) _ 


+ gute Auflösung 
+ hohe Genauigkeit möglich 

+ Treiber-Software im ROM 

+ praxisgerechte Einstellmöglk. 
+ einfache Installation 

+ gute Verarbeitung 


Bezugsquelle: 


COMBITEC 
Liegnitzer Str. 6 
5810 Witten 
Tel.:02302-88 072 
Preis: ca. DM 700.- 





ARIOLA 
ABC - SOFT 
A+L 

BSC BÜRO 
COMPY SHOP 
COMPEDO 

CIK COMPUTER 
CWTG 
CREATIVE VIDEO 
DREWS 
DONAU SOFT 
DOMBROWSKI 
DTM 

DATA 2000 

DFÜ SHOP 
EUROSYSTEMS 
FSE 

GOLD VISION 
HEIM 


24,45,65,67,83,91,113 
H+W COMPUTER 45 
INTERSOFT 79 


IDEE SOFT 56 | 


KIRSCHBAUM 31 

KEIM 22 

MERKENS 97 
MAXON 32,46,47,82,86 
MÜKRA 

OMEGA 

PRINT TECHNIK 

ROSSMÖLLER 

RAINBOW DATA 

SOFTVERSAND 

SOFTPOWER 

TAKE OVER 

TUTE 

TKR 

TITAN DATA 

TECHNIK SUPPORT 

TK COMPUTER 

TRUMPP 

VIDEOCOMP 








NEUHEIT? 


AutoJoyMouse 
Nie wieder lästiges Umstecken oder 
Umschalten zwischen Maus und Joy- 
stick. Elektronik erkennt automatisch 
welches Gerät benutzt wird ! 





Eirabeungegiiin RU .- DM 


Verlängerung für A2000 12,95 DM 


SONDER-AKTION 


DRAM 500 


interne 512 KByte RAM Erweiterung für AMIGA 500 
-abschaltbar -akkugepufferte Uhr -Industriequalität 


198.- DM ab3Stück 192.- DM 


Versandkosten 8.-DM für Porto, Verpackung und Nachnahme 


Freyer & Siegel Elektronik GbR Berlin 
1000 Berlin 28 Huttenstraße 27 30 / 401 6079 
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VON TOBIAS RICHTER 








UNENDLICHE 
WEITEN 


AMIGA, 


Es ist schon ein 
etwas seltsames 
Gefühl, über 
sich selbst zu 
schreiben. Ich 
will versuchen, 
das Beste daraus 
zu machen (ist Ja 
klar). Vielleicht 
kennt mich der 
eine oder andere 
durch meine 
AGAtron-PD- 
Serie. Ein paar 
meiner Anima- 
tionen befinden 
sich Ja auch in 
der Kickstart- 
PD-Reihe. Anlaß für 
diesen Bericht istaber 
mein Star Trek-Spiel, 
das auch Teil beider 
PD-Sammlungen ist. 
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Die 2OO1-Station entstand im Text-Editor 


ANIMATION 


GRAFIK 








ber zunächst möchte ich etwas 
darüber erzählen, wie der 
‘Computer-Wahn’ bei mir be- 


gann und was ich bisher sonst noch so 
alles mit dem AMIGA gemacht habe. 


Beginnen wir also mit dem Anfang 
(womit auch sonst!): Der Weltraum - 
unendliche Weiten - wir schreiben das 
Jahr 1986. Gerade hatte ich mein Abi zur 


SPALESTATION 


UND 


allgemeinen Zufriedenheit hin- 
ter mir und war bereits als In- 
formatik-Student zum Winter- 
semster eingeschrieben, da 
verfiel ich der Idee, mir einen 
eigenen Computer anzuschaf- 
fen. Es stritten sich auf dem 
Markt zwei Systeme: ATARI 
und AMIGA. Während der 
ATARI mit seinen auch schon 
beachtlichen grafischen Fähig- 
keiten, viel Speicher und vor 
allem mit einem niedrigen 
Preis aufwartete, konnte der 
AMIGA mit noch atemberau- 
benderer Grafik aufwarten, 
dies allerdings zu einem hor- 
renden Preis. Da mich aber am 
Computer hauptsächlich die 
Grafik interessiert, kaufte ich 
mir, nach einer kleinen Finanz- 
spritze meiner Großeltern, den 
heißersehnten Rechner. Mit 
sagenhaften 256 kB Speicher 
war der AMIGA jedoch ziem- 
lich hilflos, wie man nach er- 
sten Kontakten mit Amiga- 
BASIC unschwer feststellen 
konnte. Also, am nächsten 
Tag wieder ins Geschäft und 
eine Speichererweiterung um 
256 kB gekauft - für lächer- 
liche 400,- DM. Naja - ich habe diese In- 
vestitionen bis heute nicht bereut, der 
AMIGA war sein Geld allemal wert. 


In Ermangelung guter Software waren 
meine ersten Gehversuche nicht beson- 
ders erfolgreich. Animation in Basic gab 
ich verschreckt nach wenigen Versu- 
chen auf - das Flackern und die Ge- 
schwindigkeit waren eine Qual fürs 


Auge. Stattdessen verlegte ich mich aufs 
Zeichnen von Bildern mit DPaint, da- 
mals noch Version 1.0. Ein Großteil der 
Bilder, die in dieser Zeit entstanden, 
können sich auch heute noch sehen las- 
sen. Sie sind auf den ersten beiden Slide- 
shows der AGAtron-PD. Schon damals 
kristallisierte sich eine Technik heraus, 
die ich auch heute noch benutze. Bei 
einem Bild werden erst die Grobstruktu- 
ren und dann jedes Pixel mit der Hand 
gezeichnet. Das ist natürlich ein ziemli- 
cher Aufwand, aber mit etwas Übung 
geht es recht flott. 


Etwa ein Jahr danach kam ein Anima- 
tionsprogramm namens Videoscape auf 
den Markt, von dem man wahre Wun- 
derdinge hören konnte: Animation in 
Echtzeit abspielen, sagenhafte Ge- 
schwindigkeit in der Berechnung etc... 
Über kurz oder lang hatte ich das Pro- 
gramm und machte meine ersten Versu- 
che damit. Bedauerlicherweise konnte 
man mit 512kB keine Solid-Shading- 
Animationen machen, nur Wire-Frame 
war möglich. Ein Blick auf den Objekt- 
Editor ließ es mir grausen: Es war abso- 
lut unmöglich, damit komplexere Ob- 
jekte herzustellen. Also mußte man auf 








40 Stunden 
Handarbeit 
aus den Anfängen 


Land of Zomar: 
Fantasy-Wettbewerb- 
gewinner 

"Land of Zomar” 


einen Texteditor zurückgreifen. Das 
erste Modell, das so entstand, war ein 
klingonischer Schlachtkreuzer mit 
knapp 300 Polygonen. Als ich dann 
meine erste Animation damit machte, 
wie erwähnt leider nur in Wire-Frame, 
bin ich fast vom Stuhl gefallen. Das 
Objekt flitzte nur so über den Schirm. 
Ich mußte die Animation noch verlang- 
samen - etwas, das von bisherigen Be- 
kanntschaften mit Anımationsprogram- 
men wie z.B. DeluxeVideo absolut 
undenkbar war. 


Das nächste Objekt, das in mühevoller 
(Texteditor-)Arbeit entstand, war ein 
Modell der Kino-Enterprise. Sie hatte 
schon 1000 Punkte, konnte also gerade 
so in Videoscape geladen werden. Aber 
die vielen Stunden waren es wert. Dieses 
Modell hat (ja, ist lang her!) den ersten 
Platz in einem Objektwettbewerb ge- 
wonnen. Danach entstanden etliche 
Animationen, viele davon über Star 
Trek. Für dieses Thema habe ich so 
ziemlich alles, was in den Kinofilmen an 
Raumschiffen und Raumbooten herum- 
fliegt, als Objekt erstellt. Aus der Enter- 
prise entstanden durch Hinzufügen und 
Wegnehmen von Polygonen neun ande- 


re Raumschifftypen. Auch das Trocken- 
dock aus Star Trek I und II habe ich 
erstellt, mit über 3000 Polygonen eines 
meiner größten Objekte. Aber auch 
andere Modelle und Animationen ent- 
standen. Raumschiffe aus Star Wars, 
Objekte aus Tron und diverse andere. 
Erst später, als alle diese Objekte fertig 
waren, kam der Modeller auf den Markt, 
der die Anfertigung von Objekten wirk- 
lich effektiv unterstützt. 


Angesichts der Tatsache, daß ich zu 
Hause nur Wire-Frame Animationen 
erstellen konnte, war ich in der Anfangs- 
zeit öfters bei den zahlreichen AMIGA- 
Händlern und Kaufhäusern zu sehen, die 
mit mehr Speicher ausgestattet waren. 
Dort konnte ich meine Animationen 
berechnen. Na ja, auf die Dauer war das 
natürlich keine Lösung, darum schaffte 
ich mir eine 2MB-Erweiterung an, die 
mir neue Möglichkeiten eröffnete. Seit- 
dem sind an die 50 Disketten mit Privat- 
Animationen entstanden, die fast alle in 
der AGAtron-PD-Serie enthalten sind. 


Über eine Anzeige kam ich schließlich 
mit dem Mann zusammen, der mir den 
Weg zum Fernsehen eröffnete: Stefan 
Lichter. Er war für seine Firma TEVOX 
auf der Suche nach Animateuren auf 
dem AMIGA. Der Kontakt intensivierte 
sich immer weiter, bis sich das erste 
große Projekt einstellte: die Animatio- 
nen für “Hurra Deutschland”. Als Über- 
leitung, Untermalung und eigenständige 
Gags sollten Animationen mit dem 
AMIGA erstellt werden. Auch der ge- 
samte Vorspann ist mit dem AMIGA 
und DPaintlll erstellt, er umfaßt an die 3 
MB. Aber wir wollten auch ein paar 3D- 
Effekte einbauen. Leider konnte 
DPaint III keine Videoscape-Animatio- 
nen einladen, und damals gab es noch 
kein Programm, das die Animationen 
konvertierte. So mußten wir den be- 
schwerlichen Weg gehen, jedes einzelne 
Bild in Videoscape abzuspeichern, es in 
DPaint zu laden, zu konvertieren, wie- 
der zu speichern, und erst dann als Ani- 
mation zusammenzustellen. Dann 
konnte jede Animation nachbearbeitet 
werden. Heute kann man die Konvertie- 
rung beispielsweise mit dem Editor von 
Hash vornehmen. Ein weiteres Problem 
war die Abspielgeschwindigkeit. Bei 
den meisten Animationen hat sie ausge- 
reicht, aber z.B. beim Vorspann ruckelte 
es arg. In einem Studio konnte man aber 
die vorher auf Band aufgenommene 
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Animation so weit beschleunigen, daß 
kein Ruckeln mehr zu sehen war. Insge- 
samt waren die Animationen ein Erfolg. 


So, nun zu einem anderen Thema: Eini- 
ge meiner Mitstudenten sind auch im 
Besitz eines AMIGA, haben sich aber 
mehr aufs Programmieren verlegt, als 
auf die Grafik. Als dann der Kontakt zu 
reLINE entstand, beschlossen wir, 
gemeinsam ein Spiel zu schreiben. Das 
Projekt sollte eine Wirtschaftssimula- 
tion im Bereich Ölgeschäft sein - Oil 
Imperium. Es war unser Erstling, darum 
war nur ein verhältnismäßig kleines 
Programm geplant. Im Laufe der Zeit 
wuchs und wuchs es jedoch so sehr, daß 
wır am Ende gar 2 Disketten benötigten. 
Vieles in dem Spiel ıstnoch gewachsen, 
als es bereits in der Programmierung 
war. Als Grafiker mußte ich den ersten 
Schritt machen und die Grafiken erstel- 
len, damit der Programmierer etwas 
hatte, an dem er sich orientieren konnte. 
Viele Grafiken wurden aber später noch 
verfeinert, Details hinzugefügt. Eben 
diese Details machen viel von einem 
Spiel aus. Sachen, wie z.B. das Flugzeug 
im Hintergrund, die Windows auf dem 
Mini-Bildschirm etc., fallen auf, lok- 
kern das Spiel auf. Als Star Trek-Fan 
mußte ich natürlich außerdem einen 
kleinen Gag hinzufügen. Wer einmal in 
dem modern eingerichteten Büro (mit 
den großen Glasfenstern) auf das Regal 
im Hintergrund sieht, wird dort eine 
kleine Ansammlung von Schiffen se- 
hen, die alle den Namen Enterprise tra- 
gen: der Flugzeugträger, das erste Space 
Shuttle und natürlich das Raumschiff. 
Auch in dem neuen Projekt, an dem ich 
zur Zeit arbeite, wird es um Schiffe 
gehen - mehr wird aber nicht verraten. 


Seitneuestem beschäftige ich mich auch 
mit Reflections - einem sagenhaften 
Programm, mit dem sich tolle Bilder 
erzeugen lassen. Demnächst soll ja auch 
ein Animationsteil herauskommen - 
dann gehtesrichtigab! Auch für Reflek- 
tions habe ich - wie könnte es anders sein 
- bereits eine Enterprise erstellt. Dank 
der hervorragenden Texturenfähigkei- 
ten istsieumein Vielfaches realistischer 
als das Videoscape-Objekt. 


So, nun schon ziemlich am Ende, noch 
ein paar Worte zum eigentlichen Anlaß 
dieses Artikels: dem Star Trek-Spiel. 
Seit über 10 Jahren bin ich Star Trek- 
Fan, wobei es erst in den letzten 5-6 
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Das “Hurra 
Deutschland!”-Logo 


Die 
Wetterkarte 
mal anders 


Jahren richtig akut wurde. Das Faszinie- 
rende an Star Trek ist die realistische 
Umgebung. So könnte unsere Zukunft 
wirklich einmal aussehen! Diese Reali- 
tät habe ich auch versucht, im Spiel 
unterzubringen. Die Aufgabe des Spie- 
lers istes, diverse Missionen, die er vom 
Hauptquartier bekommt, zu erfüllen. 
Dabei muß er ständig ein Auge auf den 
Zustand des Schiffes und der Mann- 
schaft haben. Nur wer überlegt agiert, 
hat eine Chance, länger Kommandant 
der Enterprise zu bleiben. Im Grunde hat 
die Entwicklung dieses Spiels bereits in 
der Schule begonnen, damals noch auf 
dem schuleigenen Apple II. Leider kam 
ich da jedoch nicht so weit, daß man von 
einem kompletten Spiel sprechen konn- 
te. Es folgte der AMIGA mit Basic, auch 
da wurde nichts weiter draus, da Basic 
einfach zu langsam war. In diesen Pha- 
sen ist auch das Spielprinzip ständig 
geändert worden, und auch das jetzige 
Prinzip war nicht von Anfang an klar. 
Als der Aztec C-Compiler herauskam, 
versuchte ich damit eigene Programme 
zu schreiben, was auch ziemlich schnell 
gelang. 2 Spiele, die damals entstanden, 
sind auf der AGAtron-Programm-Dis- 
kette I. Vor etwas mehr als zwei Jahren 





setzte ıch mich dann daran, STAR 
TREK zu programmieren. Zuerst zeich- 
nete ich die Grafiken für die Brücke, die 
Übersicht und die einzelnen Menüs. Die 
weiteren Grafiken entstanden ım Laufe 
der Zeit, wenn ich sie brauchte. Wenn 
man Programmierer und Grafiker zu- 
gleich ist, kann man sich das recht gut 
einteilen. Dank der IFF- und Sound- 
Routinen von Thomas Kruza (auch einer 
der Programmierer von Oil Imperium), 
konnte ich relativ schnell auf Bilder 
zugreifen und auch Digisounds verwen- 
den. Viele der Sounds sind selbst digita- 
lisiert (vom Video - daher die “umwer- 
fende’ Qualität), einige andere aus den 
beiden Star Trek-Spielen, die es bereits 
auf dem PD-Markt gibt. 


Nach etwa einem halbem Jahr wurde das 
Projekt jedoch so groß, daß ich weder 
Lust noch Zeit hatte, mich weiter damit 
zu befassen. Es wanderte ins Regal und 
begann zu verstauben. Nun wurmt es 
einen nach einer gewissen Weile schon, 
sich so lange mit einer Sache beschäftigt 
zu haben, ohne daß etwas dabei heraus- 
kommt. So kam es, daß ıch das Pro- 
gramm nach einigen Monaten wieder 
hervorholte, um es fertigzustellen. Just 


in diesem Moment ging mein Golem 
H 2 Pe | den Gang alles Irdischen, und ich mußte 
€ ICRTIONS DS u Br CONPUTER feststellen, daß ich das Programm mit 
ÄERPORS a __ Re \ S12kB nicht mehr compilieren konnte. 
DEFENSE 3 | Bis der Golem repariert war, behalf ich 
mir, indem ich das Programm aufspalte- 
te, bis sich die einzelnen Teile compilie- 
ren ließen. 


PHZTELTZ 
ERING W 






Zuerst stellte ich das Grundgerüst fertig, 
so daß man im Allherumfliegen, die ver- 
schiedenen Planeten odereine Raumsta- 
tion anfliegen kann. Übrigens läuft der 
Flug mit der physikalisch korrekten Ge- 
schwindigkeit ab (wenn man mal davon 
absieht, daß ein Flug mit Überlichtge- 
schwindigkeit heute noch nicht vorstell- 
bar ist). Dabei entspricht die Einheit 
Warp der Lichtgeschwindigkeit (C) 
hoch 3, also Warp 3 ist 27 mal C. Die 
Einheit auf der Sternenkarte ist Parsec, 
und die Sternenzeit läuft nach Tagen. 
Dies steht alles in richtigen Zusammen- 
hängen - wer will, kann es gerne nach- 
prüfen. 









X $ 
£ 
Fr 


[| 


a 













4 
% 
& 
% 
14 
a 
% 





Te Star Trek-Spiel: 
el die Brücke 





TURBOLIFT BRIDGE 
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Nach dem Grundgerüst fügte ich die 
Star Trek- einzelnen Events hinzu, wie z.B. Begeg- 
Titelbild: nungen mit Föderationsraumschiffen, 
no Digitizer! angreifende Klingonen oder Romula- 
ner, Magnetstürme, schwarze Löcher, 
Asteroiden etc... Dann folgten die ein- 
zelnen Missionen. Sie sollen mit fortlau- 
H Pe fender Spielzeit immer schwerer wer- 
TE ee Mt IT naar den. Am Anfang geht es meist nur dar- 
[ Tre] Er > —— um, einen Gegenstand oder eine Person 
T__ EEE ee) von einem zum anderen Ort zu bringen, 


u | abfangen und eskortieren, Meuterer zur 


a ar i 100 74 en me —— Strecke bringen und vieles mehr. Insge- 


| Tamm samt habe ich mich immer bemüht, dem 
| CREDITS 5 F . . ER: - 
(Ha — Spieler zu jeder Zeit eine möglichst 
große Zahl an Handlungsmöglichkeiten 
.. zu geben, damit das ganze Spiel eine Art 
Möglichkeiten r i 
bei Star Trok Raumschiff-Simulator wird. Ich hoffe, 
das ist mir im großen und ganzen gelun- 


gen. 


Ebenso hoffe ich, mit diesem Artikel 
einen kleinen Einblick in den “Werde- 
gang’ eines AMIGA-Fans gegeben zu 
haben. Wer Interesse an Animationen 
und Grafiken hat, kann mir gerne schrei- 
ben. Gegen 1,-DM in Briefmarken 
schicke ich eine Liste zurück. Meine 
Adresse lautet: 


Tobias Richter 

Gervinusstraße 46a 

6100 Darmstadt 
Beam me 


down, Scotty! STAR TREK ---> KICK PD 221/222 
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VON SVEN STILLICH 


ImageEd 





IconEd deluxe 


Wer vorhatte, 
eigene Icons 

für seine Work- 
bench zu er- 
stellen, kam bis 
Jetzt am von 
Commodore mit- 
gelieferten Icon- 
Ed nicht vorbei. 
Diese unwieder- 
legbare Tatsache 
führte zu einer 
verschwindend 
kleinen Zahl an 
guten, individu- 
ellen und aus- 
sagekräftigen 
Icons. 
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a sem Screen 
Ellear 


rsachenforscher aller Länder 
nannten als Grund für diesen 
beachtlichen Kreativitätsmangel 


der AMIGA-Anwender die nicht gerade 
ausgeklügelte Benutzerführung des Ico- 
nEd, die durch seine mangelhaften 
Funktionen und hohe Absturzrate (For- 
schersprache: “catastrophic upend 
rate’”’) noch verschlechtert wurde. Jona- 
than Potter, inzwischen ein bekannter 
Programmierer von Public Domain- 
Programmen, wollte sich mit dieser Si- 
tuation nicht weiter abfinden und ent- 
wickelte ImageEd, der auf der KICK- 
START PD 196 nun in der Version 2.2 
vorliegt. 


OBERFLACH- 
LICH GESEHEN... 


Nach dem Starten erscheint ImageEd 
mit einer Oberfläche, die etwas an Delu- 


Abb. 1: ImageEd beinhaltet ein komplettes Malprogramm 


SEITTBELERT: 
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m! 
En. 
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Draw Hidth 
 WEIBLUSEIN: 
| Büverpr int 
Aal 
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OCD- IE 





xe Paint erinnert. Viele Bedienungs- 
prinzipien sind auch von diesem Klassi- 
ker übernommen worden. So zum Bei- 
spiel die Befehlsleiste am rechten Rand 
oder die Farbwahl mit der linken und 
rechten Maustaste. 


Positiv fällt sofort auf, daß alle Funktio- 
nen über Pull-Down-Menüs, über Ta- 
staturkombinationen und manche sogar 
noch über die Befehlsleiste aufrufbar 
sind. 


FEATURES 


Man kann ImageEd fast schon als klei- 
nes Malprogramm bezeichnen, alle 
Funktionen, die heutzutage Standard 
sind, sind enthalten (siehe Abbildung 1). 
Es stehen Befehle zum Freihandzeich- 
nen und Linienziehen sowie Routinen 
zum Zeichnen von Rechtecken, Krei- 
sen, Dreiecken und Polygonen zur Ver- 








fügung. Auch die Manipulation beste- Ellimass-Ed v2.2 X 11a Yo 33 3a 
hender Grafiken stellt ImageEd vor kei- z | 
nerlei Probleme. Es können Bildschirm- 
bereiche gespiegelt, vergrößert, verklei- 
nert, Kopiert usw. werden. Das besonde- 
re dabei ist, daß sich keine Operation 
direkt auf den Bildschirm auswirkt. Alle 
Befehle werden in einem Brush (!) aus- 
geführt, der sich dann auf dem Bild- 
schirm einsetzen läßt. Der gesamte Bild- 
schirm läßt sich zum Edieren nutzen. 
Die Größe eines Icons ist auf 150x90 
Punkte begrenzt, es sind bis zu 16 ver- 
schiedene Farben möglich, (siehe Ab- 
bildung 2). 


a 


. a, < 
un a 
nn 
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OCD- TIEO> PD BÜOHLD 


THE BEST... Abb. 2: Ein Icon kann aus max. 150x 90 Punkten bei 16 Farben bestehen. 


..kommterstnoch. ImageEd istnämlich EEE 
nicht nur ein gutes IconTool, sondern - ar: Abe 7 5b in 
auch ein Sprite- und Bob-Editor. Man 
kann - wie aus Abbildung 3 ersichtlich = Ne RE HS * 
wird (Bilder sagen mehr als Worte) - Enter source code label & choose data type 
seine Werke als Programmzeilen (!!!) Be 
abspeichern. Und dies in Assembler, 
Zeh (C), Modula-2 und BASIC-Format. 
Wie dies - zum Beispiel (leicht gerafft) 
in Modula-2 -aussieht, zeigt Abbil- 
dung 4. 


SHAREWARE 


ImageEd ist Shareware. Wem das Pro- 
gramm also gefällt, der sollte für den 
Autor auch mal 20 Dollar übrighaben. 
Dafür ister dann auch als Benutzer regi- 
striert und bekommt immer die neuesten 
Programme und Infos zugeschickt. Abb. 3: Das Programm gibt die Daten auch als Source- Code aus. 
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(* Image-Ed Image generation *) 
(* Plane 1 *) 


VAR Palette : ARRAY[0O..3] OF WORD; ImageData[148] 
ImageData : ARRAY[0O..592] OF WORD; as 
Image : Image; ImageData[295] 
BEGIN 
(* Image Palette *) 
Palette[0] := 000H; 


Palette ELEH: 


(* End of Image 


Image DO 

LeftEdge := 0; TopEdge := 0; 
width := 63; Height := 37; Depth : 
ImageData := ADR (ImageData); 
PlanePick := 3H; PlaneOnoöff 
NextlImage := 0; 


[1] 
Palette[2] := cO00H; 
[3] 


Palette f60H; 
(* Image Data *) 


(* Plane 0 *) 
ImageData[0] := 0000H; 


ImageData[l1l47] := O000#H; (* End of Image-Ed Image generation *) 





Abb. 4: Ein Ausschnitt aus einem erzeugten Source-Code 


KICKSTART 4/1990 123 











VON SVEN STILLICH 


ClickDOSs II 


FileTool der neuen Generation 


ies mag zwar 
auf viele Pro- 
gramme zutref- 


fen, manchmal finden 
sich jedoch auch Silber- 
streifen am PD-Horizont. 
So zum Beispiel das File- 
Tool ClickDOS II, das 
sich auf der KICK- 
START PD 240 befindet. 


Mkbir Renane Copy Mo [Action Gadgets |P°* 
Comment Protect Edit "=[_Action Gadgets m 





[Massage Area = 


(3 )+-Suap Gadgets 
RAM: RAD: VDB: DFB 
Re F 

UnSelect Al ji CLONE +-Clone Gadget 

Select All 


Total Selected/ 
Free Space Gadget 


Display Mode Gadgets — 


DOCS 


Die Anleitung zu Click- 
DOS ist ca. 60000 Bytes 
lang, so daß ich es für 
sinnvoll halte, in diesem 
Artikel weniger auf die Leistungen des 
Programms einzugehen. Vielmehr will 
ich auf die wichtigsten Gadgets und Be- 
dienungsschritte zu sprechen kommen. 
Daraus wird (hoffentlich) dann auch die 
Leistung des Programms ersichtlich. 


Die Oberfläche 


Startet man ClickDOS II zum ersten 
Mal, sieht man eine “aufgeräumte” 
Benutzeroberfläche und zwei Fenster 
zum Ausgeben von Directories vor sich 
(siehe Abbildung). In der Mitte befinden 
sich mehrere Gadgets zur Manipulation 
der Anzeigen. Diese haben im einzelnen 
folgende Bedeutungen: 


- File-Größe 

- Erstellungsdatum 
- Erstellungszeit 

- Protection-Bits 

- Kommentar 

- File-Namen 


2090905908 
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Directory Area I 








Abb 1: Die Benutzeroberfläche 


Viele Programmie- 
rer kämpfen schon 
seit langem gegen 
die landläufige Mei- 
nung, daß Public 
Domain-Program- 
me mangelhaft seien 
und es in puncto 
Oualität mit kom- 
merziell vertriebe- 
nen sowieso nicht 
aufnehmen könnten. 


Iconify Gadget 
Type Print 


ı DF1: DHB: S: 
:8 


Scroll Gadget 





Ist ein Gadget ange- 
wählt, erscheint in dem 
jeweiligen Fenster die 
dem Gadget zugeteilte 
Information. Über die- 
sen Gadgets befindet 
sıch eines, das mit 
CLONE betitelt ist. 
Hiermit ist es möglich, 
eine exakte Kopie eines 
Files zu machen. Das 
heißt, alle Informatio- 
nen (Date, Tile, Com- 
ment, Protection Bits) 
werden mitkopiert. 
Nun zur Benutzerfüh- 
rung: Das Lesen eines 
Directories ist durch Drücken auf eines 
von acht Gadgets möglich. 


| 
child! 


Die durch die Gadgets repräsentierten 
Devices werden durch ein File namens 
“ClickDOS-Startup” definiert. Doch 
hierzu später. Will man ein Directory 
wechseln, hat man drei (3) Möglichkei- 
ten. Entweder, man klickt das Directory 
mit der linken Maustaste an und dann 
auf das *>>"-Gadget, oder man betätigt 
über dem angewählten Directory die 
rechte Maustaste. Dies ist wohl der 
schnellere Weg. Will man ein Verzeich- 
nis in dem anderen Ausgabefenster li- 
sten, wählt man mit der linken Mausta- 
ste ein Directory an, hält diese gedrückt 
und fährt mit dem Mauszeiger über das 
andere Fenster. 


Dort läßt man die Taste wieder los. Nun 
zu einigen anderen Gadgets. Neben dem 
“>>"-Gadget befinden sich zwei Käst- 
chen (schwarz und weiß). Klickt man 





das weiße an, wählt ClickDOS 
alle Files an, beim Betätigen 
des schwarzen Gadgets er- 
scheinen alle wieder nicht an- 
gewählt. Ein besonderes Fea- 
ture von ClickDOS ist die 
komplette Multitasking-Fä- 
higkeit. So gibt es konsequen- 
terweise auch eine ICONIZE- 





VOLMS = RAM: RAD:VDO:DF0:DF1:DH0:S: C:; 
ILACE =\; 

IXPOS = 250; 

IYPOS =; 


SPOOL = C:spool; 
CLONE =\Y; 
DSPLY =S; 
SHELL = NEWCLI "CON:0/80/640/119/The Imagination Machine"; 
CONSL = CON:0/0/640/200/ClickDOS_Spawned_Me; 
CNFRM=\Y; 


STIME =5; 


Funktion, die statt der kom- 
pletten Oberfläche ein kleines 
Gadget öffnet. Das ICONIZE- 
Gadget befindet sich rechts 
oben neben den Window- 
Depth-Gadgets. 


SBUFF = 5120; 
EEDIT =C:ED; 
EDSDT =\; 





Abb 2: Das ClickDOS.Startup-File 


VOLMS - Setzt die Namen der Devices 


Befehle 


IXxPOS - X-Koordinate des ICONIFY-Windows 
IYPOS 


- Y-Koordinate des ICONIFY-Windows 


SPOOL - Path zum Spool-File 


Auf die eingebauten Befehle 
ClickDOS’ möchte ich hier 


nicht weiter eingehen. Beson- ILACE 


ders ist jedoch unter anderem 
die Textausgabe (TYPE), die - 
im Gegensatz zu allen anderen 
Programmen dieses Genres - 
Funktionen einer Textverar- 
beitung zur Verfügung stellt. 
So gibt es zum Beipiel eine 
Search-Funktion, die auch mit 
nicht-druckbaren Zeichen et- 
was anzufangen weiß. Hat man einen 
Text vor sich, drückt man [s] (für 
search), und kann nun folgende Kürzel 
eingeben: 


New Line(line feed) - \n 
Carriage Return - Nr 
Bell - \g 
Form Feed - AM 
Tab - OA 


Auch der Befehl RUN unterscheidet 
sıch etwas von dem anderer Programme. 


DSPLY - 


CLONE - CLONE-Funktion beim Starten An/Aus 
Darstellungs-Mode der Directories (SDTPCN) 


- Interlace An/Aus 


SHELL - Shell fnr NewCLI-Window 

CONSL - Consolen-Definition fnr RUN (STD IO) 
CNFRM - Sicherheits-Abfrage An/Aus 

STIME - Zeit fnr SHOW 

SBUFF - Buffer fnr Spool-Programm 

EEDIT - Definition des Editors, der mit ED aufgerufen wird 
EDSTD - STD IO fnr Editor An/Aus 





Abb 3: Die Konfigurationsbefehle 


ClickDOS stellt zwei Einstellungen zur 
Verfügung, bevor es das angewählte 
Programm startet. Diese sind: 


STDIO - Dies bedeutet “Standard Input/ 
Output” und veranlaßt ClickDOS dazu, 
vor dem Starten ein Fenster zu öffnen, 
über das dann die Ein/Ausgabe-Opera- 
tionen des Programmes laufen. 


NO IO - ClickDOS startet das Pro- 
gramm als Hintergrund-Task, als ob 
man im CLI “RUN <NIL: >NIL: pro- 
gramm-name” eingegeben hätte. 


Startup 


Beim Starten sucht ClickDOS 
II im S:-Verzeichnis ein File 
namens “ClickDOS-Startup”, 
das Informationen über die 
Konfiguration des Systems 
und Einstellungen des Benut- 
zers beinhaltet. ClickDOS- 
Startup ist ein ASCII-File, 
Abbildung 2 ist das mitgelie- 
ferte Original-File. Jede Zeile 
der Konfigurationsdatei hat 
folgendes Format: 


Befehl=Wert; 


wobei alle Startup-Befehle ge- 
nau fünf Buchstaben lang sind 
und großgeschrieben werden. 
Nach dem Befehl folgt direkt 
(!) ein Gleichheitszeichen und 
ein zugehöriger Wert. Die 
Sequenz wird mit einem Semi- 
kolon abgeschlossen. Danach 
kann in der gleichen Zeile noch 
ein Kommentar folgen. Alle 
Kommandos zu erklären, wür- 
de den Rahmen dieses Artikels 
sprengen. In Abbildung 3 se- 
hen Sie alle verfügbaren Konfigura- 
tionsbefehle. 


Kurz vor Schluß 


... möchte ıch noch darauf hinweisen, 
daß ClickDOS II kein Public Domain-, 
sondern vielmehr ein Shareware-Pro- 
gramm ist. Wer ClickDOS II also gut 
findet und benutzt, sollte (der Ehrlich- 
keit willen) $15 an den Autor schicken. 














MACHT EINE UEAGE HeBEIT, 
DIE WVEVE SHELL... 
. ALLE BETEHE ıTScHREIBEU) 





()emxoy 


nr; 


2oyae 
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DIE NEUHEITEN 


KICKPD 251: SPIELE 


ROLLON: Ineinem Labyrinth müssen Felsbrocken 
zu bestimmten Zielpunkten geschoben werden: 
aber Achtung, daß man sich dabei nicht den eige- 
nen Weg verbaut. Autor: Tobias Eckert 





OBSESS: Eine Tetris-Variante mit vielen neuen 
Features (neue Bausteine und einige Überra- 
schungen während des Spiels). Mit Level-Editor. 
Autor: Tobias Eckert 


PARANOIDS: Jeder Spieler muß versuchen, vier 
Patienten und zwei Doktoren aus einer Anstalt zu 
retten. Ein verrücktes Brettspiel für 2-4 Personen. 





Außerdem befinden sich noch FIVEINLINE (Fünf- 
in-einer-Reihe) und ein REVERSI-Spiel auf der 
Diskette. 


KICKPD 252: SPIELE 


ZERG 1.0: ZERG ist ein Phantasie-Rollenspiel 
ähnlich der Ultima-Serie. Sie führen einen Ritter 
und kämpfen gegen Monster, Goblins, Orcs, Trolls, 
Drachen, reden mit der Stadtbevölkerung, spre- 
chen Zaubersprüche und ähnliches mehr. ZERG 
ist ein komplexes Spiel, das Sie sicherlich lange 
Zeit fesseln wird. 


> Walk west 


KICKPD 253: ANIMATION 


AGATRON: Tobias Richter (siehe auch Bericht in 
dieser Ausgabe) hat uns wieder einige Animatio- 
nen zur Verfügung gestellt, die wirklich auffallend 
gut gemacht sind. Die Titel der Animationen lauten: 
ROBO-1, ROBO-2, SPACE-2 und WORKBEE. 
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KICKPD 254: GRAFIK 


Neben den Animationen erstellt Tobias Richer 
auch gerne “Traces”. Seine neuesten (Mach-) 
Werke haterzu einer Slideshow zusammengefaßt. 





KICKPD 255: SOUNDS 


MUSIC COMPILATION NO.1: Die MUSIC MA- 
STERS, Christian und Marko, haben uns ihre 
neuesten Dubmixes zugeschickt, die sie mit dem 
Soundtracker erstellt haben. Das Ganze geht gut 
ab, zumal viele bekannte Hitrhythmen eingearbei- 
tet sind. Der Sound für die langen Programmier- 
nächte! 

Sehr stark! 


RE BHTERS WR, 2 £ my EIN EN 
. KERENEEN DER Sn: EN 








KICKPD 256: SOUNDS 


WOS-JAZZ: Hier liegt die erste Diskette vor, die mit 
W.O.S. 3.0 komponiert wurde. Ralf Thorn ist ganz 
begeistert vondem Programm und hat uns deshalb 
seine 10 besten Stücke zugeschickt. Reinhören! 


KICKPD 257: ANWENDUNGEN 


MANDELBROT-GENERATOREN: Auf dieser 
Diskette finden Sie verschiedene Generatoren für 
Mandelbrotmengen und Fraktale. Sie beruhen z.T. 
auf dem Buch “The Science of Fraktal Images” von 
H.O. Pietgen und D. Saupe. 





KICKPD 258: ANWENDUNGEN 


AQUARIUS ist eine spezielle Datenbank für die- 
Verwaltung der Fish-Disketten. Sie ist bereits mit 
den Daten der aktuellen 300 Disketten angefüllt 
und läßt sich einfach erweitern. 


-- Akvariun -- ver 31712 Furl @IBLIOLSSON 1989 wen 


ölutely ancient kernit, uhe’s only 
u eh h hat it is snall and, 


KICKPD 259: C-SOURCE 


Endlich gibt es wieder eine Diskette mit C-Quelltex- 
ten. Olaf Barthel scheint ein eifriger Programmierer 
zu sein, denn alle Programme stammen von ihm. 
Unter anderemfinden Sie folgendes auf der Disket- 
te: AUC, Convert, Eliza, Formatter, Icons, Loadl- 
mage, MemGauge, Mischief, MouseClock, MyCLI, 
PatchRexx, SetMode, StripControl, Wherels. 


KICKPD 260: UTILITIES 


Wieder einmal eine Diskette randvoll mit Hilfspro- 
grammen für das tägliche “Computer-"Leben. Un- 
ter anderem finden Sie hier: AMICRON, TIMER, 
MENUED, STOPPER, LOOKFOR, SPEICHER- 
LUPE, COLORWINDOW, FILEMAPER, BLITZ. 


3LIC 


KICK PD 241-250 


KICKPD 241: SPIELE 





TREKTRIVIA: Für alle StarTrek-Fans ist hier das 
Fragespiel, mit dem sie ihren Wissensstand testen 
können. Einfachste Eingabe durch Multiple-Choi- 
ce-Verfahren. Mit vielen Effekten. 1MB Speicher. 


AMIGABORDER ist eine echte Verbesserung des 
alten Käsekästchenspiels. Für zwei Spieler oder 
gegen den Computer, der jedoch höllisch gut ist 
und jede Chance nutzt. Mausbedienung, Source in 
C. Anleitung in deutsch. Autor: Alexander Huber 


SLOTCARS (verschärfte Version des bekannten 
Autorennspiels), YAHZEE (das bekannte Würfel- 
spiel mit einfacher Mausbedienung, führt für bis zu 
4 Spieler die Punkteliste, benötigt 1MB Speicher!) 
und BRAINCRACKER von Norbert Ossenkopp. 


KICKPD 242: SPIELE 


vu. 
BUUWUW 





THE DEATH: Hinter diesem Titel verbirgt sich ein 
spannendes “Sammel- und Hüpf”-Spiel. Es müs- 
sen alle Gegenstände eines Levels aufgesammelt 
werden ohne den Gegnern in die Hände zu fallen. 
Wichtig sind besonders die Bonuszeichen, die 
Punkte, Extraleben o.ä. bringen. Ein spannendes 
Action-Spiel und bestimmt nicht leicht. Autor: Sven 
Hasselmeyer 


KICKPD 243: GRAFIK 


Die Bilder dieser Diskette wurden von Thomas 
Schäfer auf einem A2000 mit 68020/68881 und 
TurboSilver V3.0 erstellt. Sie sind wirklich sehens- 
und zeigenswert und geben sicherlich auch Anre- 
gungen für eigene “Traces”. 





KICKPD 244: SONIX-TOOLS 


PK-TOOLS: SMUSCOPY (kopiert einen Sonix- 
Score und alle dazugehörigen Instrumente), 
SMUSINFO (gibt nützliche Informationen über 
einen Sonix-Score aus) und MAKECOPY sind 
Hilfsprogramme für Sonix-Anwender. MAKEPLAY 
(generiert Parameterdatei für den Player von Mark 
Riley), PICVIEW (Bildanzeiger) und PICFIND 
(zeigt alle Bilder eines Verzeichnisses an) sind 
weitere Programme dieser Diskette, die uns Paul 
Kolenbrander aus den Niederladen zugeschickt 
hat. 


KICKPD 245: ANWENDUNGEN 
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SEQUENCER: Mit diesem Sequencer können 
schnell und einfach Kompositionen mit Samples 


_ erstellt werden. Jede Spur kann Zeile für Zeile 


ediert oder direkt über die Tastatur eingespielt 
werden. SMUS- und Soundtracker-Format sind 
ladbar. Besonderheiten: Integrierter Digitizer/Ef- 
fekt-Monitor, Hüllkurven-Display, jedem Track 
kann ein beliebiges Pattern zugewiesen werden, 
mehrere Instrumente können sich einen Sample 
teilen, Transponieren mit Selektionsmenge uvm. 
Das Programm ist sehrleistungsfähig und umfang- 
reich. Autor: Thomas Ströter 


KICKPD 246: ANWENDUNGEN 


LABELPRINT V3.0 ist das mit Sicherheit umfang- 
reichste Programm zum Erstellen von Disketten- 
aufklebern. Inhaltverzeichnis einlesen, Edieren, 
Sortieren, Anhängen und vieles mehr. Für 3,5” und 
5,25”-Disketten. Sehr umfangreiche Einstellmög- 
lichkeiten. Einfache Mausbedienung. 


ILJJLabelFrınt v3.b Id 9/1989 by Andreas Krebs 


FE We EN Kirk Kateios: [OFT] Inaeetı [DEF] DEZIIMERARE 


LABEL PAINT: Speziell für farbige Labels wurde 
diese Programm entwickelt. Das Label kann mit 
den wichtigsten Malfunktionen gestaltet werden. 
Quelltext in GFA-Basic. Autor: Thomas Carstens 


STUNDENPLAN-DESIGNER ist ein Programm 
zum einfachen Erstellen eines übersichtlichen 


Stundenplans. Mausgesteuert, QuelltextinBASIC. 


Autor: L. Baldes. 


KICKPD 247: MODULA 











AMOK #27: PAMENTAÄA ist ein grafisch sehr schö- 
nes Adventure-Spiel. Geschrieben hat es Philippe 
Gressly, der Quelltext wird jedoch nicht mitgelie- 
fert, damit das Spiel nicht so einfach zu lösen ist. 
Einfache Mausbedienung aller Aktionen. Gute 
Grafik, lustige Texte, komplett in deutsch. Sehr 
empfehlenswert, auch für Adventure-Einsteiger. 


I 
IE Mehr 


\ 
Besitz 
t 





KICKPD 248: MODULA 


AMOK #28: TURTLE (Turtie-Grafik-Modul), 
ICON2M2 (erzeugt Icondateien), PATCHMRG, 
ECCES (Textanzeiger),, GRAPHICLIB_1.3 (für 
Vektorgrafik), SLIDETEXT (zeigt Bilder und Tex- 
te), USEPREFS (zum Anklicken). Alle Quelltexte in 
M2AMIGA. 

Autoren: Manfred Weigl, Norbert Süßdorf, Bernd 
Preusing, Gary Struhlik, Urs Püntener. 


KICKPD 249: MODULA 


AMOK #29: DISKY (Filerequester), IMAGECON- 
VERT (Wandler für Brushes in M2-Source), 
M2DRUKA (Druckprogramm), STRINGS (Module 
zur String-Verarbeitung), CREATEICON (erzeugt 
ein Icon für alle Dateien einer Diskette), DISKTO- 
HARD (Kopierprogramm), DISCOPPER (Demo 
zur Copper-Liste), PLOT (erzeugt Kurven aus 
ASCII-Dateien). Alle Quelltexte in M2AMIGA. 
Autoren: Kai Bolay, Rolf Kersten, bne, fbs, Bernd 
Preusing, Ludwig Geromiller. 


KICKPD 250: UTILITIES 


FILEMASTER V1.11 heißt der komfortable Datei- 
monitor von Roger Fischlin. Sehr einfache Maus- 
bedienung. Eine genaue Vorstellung des Monitors 
finden Sie in diesem Heft. 


Forward | Raokward 


Nnda 


PERFORMANCE ist ein Programm zum Testen 
der Leistungsfähigkeit Ihres AMIGA-Systems von 
unserem Hardware-Tester Andreas. Für 68020/ 
30, Coprozessoren und alle Speeder. 


PCOPY 2.0 ist ein schnelles Kopierprogramm für 
zwei Laufwerke mit Verify, Datumsübernahme, 
History-Funktion und Autostart beim Einlegen ei- 
ner neuen Diskette ... 


MUCHMORE V2.5 heißt die neueste Version des 
bekannten Textanzeigers von Fridtjof Siebert. Mit 
Textattributen, Farbe, ARP-Filerequester, Such- 
funktion, Ansprungmarken und Sleep-Funktion. 
Sehr flexibel und leistungsfähig. 


PRINTPOP: Ein Hilfsprogramm, um Steuerse- 
quenzen an einen Drucker zu schicken. 


Und viele andere Hilfsprogramme. 
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KICKPD 231: SPIELE 


Peter Händel hat uns wieder zwei Spiele zugeschickt, die 
sich sehen lassen können. Bei MARBEL-SLIDE geht es 
darum, eine Kugel zum Ziel zu bringen. Dazu muß aber erst 
der Weg zurechtgerückt werden. Eine schwer zu lösende 
Aufgabe, doch es soll tatsächlich möglich sein, den ersten 
Level zu überwinden. Mit Level-Editor und 40 fertigen 
Spielstufen, Sound und Anleitung. Super! 

Gleiches gilt auch für das zweite Spiel SENSO-PRO. Bei 
dieser Umsetzung des Klassikers SENSO muß man immer 
länger werdenende Farb- bzw. Tonfolgen nachvollzeihen. 
Ein sehr gutes Gedächnistraining. 

Desweiteren ist auf der Diskette noch eine Variante des 
bekannten TURME VON HANOI-Spiels mit Lösungshilfe 
und eine Version von MEMORY. 


KICKPD 230: UTILITIES 


ZIPPY ist ein komfortables Programm zum Kopieren von 
Disketten, Verzeichnissen und Dateien. Es stellt ein kleines 
Fenster auf der Workbench und eine Menüleiste (erweiter- 
bar!) zur Verfügung. Klein, komfortabel und leistungsfähig. 
MAN ist ein von Unix übernommener Befehl, der es ermög- 
licht, verschiedene Dokumente schnell und einfach wieder- 
zufinden. Sehr nützlich für Festplattenbesitzer, die nie wis- 
sen, wo welcher Text steht. Autor: Garry Glendown 


KICKPD 229: TAD #2 


ASSERTLIB (Hilfsmodule zur Fehlerbehandlung), 
CDTITLER, CLIMENU (Menüs für CLI), PARENTCLI, 
PLANET (fraktale Landschaft auf Kugeloberfläche), PRO- 
CESSX (umfangreiche Routinensammlung zur Ermittlung 
von Ein-/Ausgabeströmen), TADCLOCK, TADKEYMAP, 
TADRISK (sehr schönes Risiko-Spiel). Alle Quelltexte für 
M2-Modula. Autoren: Ernst A. Heinz, PaulLukowicz, Stefan 
Zickenheiner 


KICKPD 228: TAD #1 


M2PAINTER (Malprogramm), FRACTALS 3D 
(Landschaftsgenerator), WORLDMAP (Landkartenzeich- 
ner von Stefan Zickenheiner mit den Koordinaten (fast) aller 
Länder der Welt - eine unschätzbare Datensammlung!), 
TREASURESCOPY (Kopierprogramm), SCRIBBLELIB 
(Routinen zurwitzigen Textausgabe), GLOBE (Gitterkugel) 
und MOUSEWATCHER. Alle Quelltexte für M2-Modula. 
Autoren: Ernst A.Heinz, PaulLukowicz, Olaf Pfeiffer, Stefan 
Zickenheiner 


KICKPD 227: ANWENDUNGEN 


CALC ist ein sehr umfangreicher und leistungsfähiger tech- 
nisch-wissenschalftlicher (Taschen) Rechner mit integrier- 
tem Funktions-Plotter. Damit ist allerdings noch nicht alles 
gesagt. 


KICKPD 226: SOUNDS 


MED ist ein Musik-Editor und als solcher mit SoundTracker 
vergleichbar. Er kann bis zu 50 Sound-Blöcken pro Musik- 
stück verwalten, die sich in beliebiger Reihenfolge abspie- 
len lassen. Die Edierfunktionen sind vielfältig und umfassen 
u.a.: Ausschneiden, Einfügen, Kopieren, Vibrato- und Tem- 
poänderungen. Mit Quelltext für ein Abspielprogramm. 


KICKPD 225: SPIELE 


Eine Sammlung der interessantesten Action-Spiele, die in 
der letzten Zeit erschienen sind. Unter anderem LUCKY 
LOSER von Lothar Maier (Glücksspielautomat), GALAC- 
TIC WORM, DE-LUXE HAMBURGER (ein lustiges 
Ballerspiel), RUSHOUR (sehr steßig), BLACK BOX und 
einige andere. 


KICKPD 224: SPIELE 


IMPERIUM ist ein Strategie- 
spiel für bis zu 8 Spieler. Ziel 
ist es, alle Städte einer frem- 
den Welt zu erobern. 
Autoren: Thomas Ehlers und 
Michael Rieck 


KICKPD 223: SPIELE 


DGDB (Das Große Deutsche 
Ballerspiel) ist ein Spiel, bei 
dem man unheimlich viel Her- 
umballern muß. Ständig er- 
scheinen neue Horden von 
Wizards, Gnomen oder ähnli- 
chen Wesen und nähern sich 
unaufhaltsam. Man muß sich 
nach allen Seiten hin wehren 
und es bleibt kaum Zeit zum 
Verschnaufen. Mit Feld- und 
Zeicheneditor, jedoch ohne 
Speicher- (Shareware) und 
Zweispieleroption. Sehr 
spannend und unterhaltend. 
Autoren: Thomas Ehlers und 
Michael Rieck 
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KICKPD 221/222: SPIELE 


STAR TREK - Das PD-Spiel 


Nach zwei Jahren Entwicklungszeit istes endlich fertig: das 
STAR TREK Spiel. Tobias Richter, bereits durch seine PD- 
Animationen und seinen Arbeiten zu “Hurra Deutschland" 
und dem Spiel “Oil Imperium” bekannt, ist ein absoluter 
STAR TREK-Fan und hat sich deshalb zur Aufgabe ge- 
macht, dieses Thema anderen AMIGA-Besitzern näherzu- 
bringen. Herausgekommen ist ein phantastisches Spiel mit 
unzähligen, detailreichen Grafiken und sehr schöner 
Sound-Untermalung. 

Ziel des Spiels ist es, verschiedene Aufträge des Haupt- 
kommandos durchzuführen. Auf der Reise kann man über 
100 verschiedenen Raumschiffen (Klingonen, Romula- 
nern, Raumstationen uvm.) begegnen und über 50 Plane- 
ten anfliegen. Gesteuert wird alles von der Kommandobrük- 
ke der Enterprise. Man kann jedoch auch in die verschiede- 
nen Räume (Frachtraum, Transportraum u.a.) des Schiffs 
gehen. Viele Ereignisse und Details sorgen dafür, daß das 
Spiel nicht langweilig wird. 

Das passende Spiel zum 5. Teil des Films, der gerade im 
Kino läuft. Benötigt 1MB Speicher! 


KICKPD 220: UTILITIES 


JAZZBENCH: Dies ist ein voll multitasking-fähiger Ersatz 
für die Workbench. Mit vielen neuen Menüpunkten und der 
Möglichkeit, weitere hinzuzufügen oder Shortcuts einzutra- 
gen. Sehr viele Optionen, auf die man lange gewartet hat. 
Sehr flexibel und leistungsfähig. Läuft mit 512kB nur be- 
dingt! Lesen Sie auch den Bericht in Heft 12/89. 
CAD-PRINT ist ein Hilfsprogramm, das es erlaubt, AEGIS- 
Draw- bzw. Draw-Plus-Dateien in der höchsten Druckerau- 
flösung auf 8- und 24-Nadlern in S/W oder Farbe sowie über 
mehrere Seiten hinweg auszudrucken. Sehr komfortabel 
mit Dateiauswahlbox und Eingabefeldern. 


Autor: Thomas Geib 


KICKPD 219: UTILITIES 


ASCG-rrd: Endlich gibt es ein Update dieser beliebten, 
reset-festen RAM-Disk. Diese Version arbeitet mit bis zu 8 
MB und ist nun schneller und viel kompakter, da sie völlig 
neu und in Assembler programmiert wurde. 

DMOUSE: Matt Dillon hat ebenfalls sein beliebtes Pro- 
gramm (Bildschirm- und Mausabschalter, Fenster- und 
Bildschirmumschalter uvm.) überarbeitet, das nun in der 
Version 1.2 vorliegt. 


WMETelstzJoweit-Wanlid 


Möchten auch Sie selbstgeschriebe- 
ne Programme der Allgemeinheit zur 
Verfügung stellen, so schicken Sie 
sie uns einfach zu (bitte mit Doku- 
mentation auf Diskette!). 


Als kleine Anerkennung können Sie 
sich dafür 5 Disketten aus unserem 
PD-Service auswählen. 


MAXON-Computer GmbH 
KICKSTART-Redaktion 
PD-Einsendung 
Industriestraße 26 
[0P26 10 =4:2e14]070)48) 
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Um einen schnellen und problemlosen Versand zu gewährleisten, beachten Sie bitte 
folgende Punkte: 


- Bestellungen per Nachnahme oder Vorrauskasse 
- Für jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag von DM 8.- 


- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbetrag (für Porto und Verpackung) 
von DM 5.- (Ausland DM 10.-) hinzu. 


Bei einer Bestellung von 5 oder mehr Disketten entfällt der Versandkostenbeitrag! 


- Bei Nachnahme zuzüglich 4.- DM 


Anschrift: 
MAXON Computer GmbH 
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RUNBACK: Auch dieses Programm liegt als Update (V 6.0) 
vor. Es ersetzt den Run-Befehl, ohne das CLI| zu blockieren, 
und hat nun einige Optionen erhalten. 

NOCLICK: Dieses Programm unterdrückt das Laufwerks- 
klicken beim A2000 und A500. 


KICKPD 218: VIRUS 


ZEROVIRUS: Eines der derzeit besten und umfangreich- 
sten Virus-Checker- und Killerprogramme. Es findet sowohl 
Bootblock- als auch Link- und Programmviren. Sehr kom- 
fortable Bedienung, Iconizer. 

BOOTBLOCK-CHAMPION Ill: Dies ist die neue, vollkom- 
men überarbeitete Version des bekannten BBC. Auf allen 
Laufwerken können Disketten auf Bootblock-Viren unter- 
sucht und Bootblöcke gespeichert, geladen und mit einer 
Bibliothek verglichen werden. Sehr schöne Benutzerober- 
fläche. Autor: Roger Fischlin 


KICKPD 217: MODULA-2 


AMOK #24: TURBOFILES (schneller, in Assembler ge- 
schrieben-Erersatz für das FileSystem-Modul), Cluster 
(effiziente Speicherverwaltung), DME (der bekannte Editor 
mit einigen Ergänzungen für Modula), Updates der Module 
TREES und EXDOS. 


KICKPD 216: ANWENDUNG 


SCHREIBKURS ist ein Programm zum Erlernen des 10- 
Finger-Systems. Mit 10 Ubungen und 10 Texten. Sehr 
empfehlenswert für diejenigen, die täglich auf dem Compu- 
ter eingeben müssen. Mit Zeitmessung, Fehleranzeige und 
Ausgabe der Anschläge. Quelltext in AMIGABASIC und 
somit leicht zu verändern und erweitern. Autor: Andreas von 
Gunten 

PD-EDI: Etikettenprogramm zum Bedrucken Ihrer Disket- 
ten. Schafft Überblick im Diskettenmeer. 


KICKPD 215: ANIMATION 


Eine sehr schöne Animationssequenz, die Andreas Dra- 
bent mit DBW-Render in tagelanger Arbeit (auch des AMI- 
GA) berechnet hat. 


KICKPD 214: SOUNDS 


ABORTION: Die 6 mit Soundtracker komponierten Sounds 
(Jackson Mix, Nightwork, Safety-Music, Discrimination, 
Cast-Off, Curiosity-Dance) können den Zuhörer begei- 
stern. Ein Lob an Chris Korte, Armin Sander und Michael 
Leier für diesen Genuß. 


KICKPD 213: SPIELE 


ATLANTIS ist ein phantastisches Rollenspiel. Wandeln Sie 
durch eine unbekannte Landschaft, erforschen Sie Ruinen 
und Städte, und bestehen Sie die Abenteuer, die auf Sie 
warten. Benötigt 1 MB Speicher! 

Autor: Hermann Kuntsch 


KICKPD 212: SPIELE 


PETERS QUEST ist ein Spiel nach dem Hüpf- und Sammel- 
prinzip. Peter muß Herzen sammeln und sich durch 20 
Levels arbeiten, um seine Freundin Daphne zu retten, die 
von dem bösen Brutus gekidnapt wurde. Mit schöner Grafik, 
Joystick-Steuerung und Sprachausgabe. 


KICKPD 211: SPIELE 


MOVE: Diese Spielidee ist vergleichbar mit denen von 
Rubik (Zauberwürfel, Zaubertonne). Ein bestimmtes Mu- 
ster muß durch geschicktes Verschieben der einzelnen 
Reihen und Spalten erreicht werden. Super. 

Autor: Klaus Kramer 


KICKPD 210: UTILITIES 


MULTI-COMPILER-SHELL: Die anpassungsfähige Ober- 
fläche für beliebige Editor-Compiler-Linker-Assembler- 
Systeme oder Teile davon, mit vielen Extras wie z.B. Ab- 
schalten nicht benötigter Tei- 
le, Parameterübergabe, An- 
gabe von Pfadnamen und 
Compiler-Optionen, einfache 
Bedienung. 

Autor: Stephan Gromer 
FCOPY V1.2 ist ein BAM-se- 
lektierendes Kopierpro- 
gramm für mindestens zwei 
Laufwerke. Vor allem die vie- 
len Optionen machen es sehr 
interessant: BAM-/TRACK- 
Modus, zuschaltbares Verify, 
Scannen einer Diskette, Opti- 
miermodus für schnelles 
Laden, Formatieren u.a.; mit 
Quelltext in Aztec C. 

Autor: Heiner Hückstädt 
C64 PIC-KONVERTER (kon- 
vertiert Bilder vom C64), 
Autor: Heiner Hückstädt 


KICKPD 209: MODULA-2 


AMOK #23: UPN (wandelt Funktionen in UPN), DUMP- 
DIFF, NOGURU [fängt alle (?!) GURUS ab], DISOBJECTS, 
REMLOCK, TERMINAL, INTRO (Copperlist, Sprites, Lauf- 
schift), DEF2REF, BIN2OBJ, PRINTF, HOTKEY, MuchMo- 
re_2.0. 


KICKPD 208: MODULA-2 


AMOK #22: TREES, LISTS (Neuimplementation), BIGSET 
(SETs mit beliebig vielen Elementen), WARNBOOTGEN, 
MAKEKICKRES (resetfeste Programme mit Modula), 
SCROLL, CROSSREF, STARDANCE, CUBE, GREED!, 
OBSERVER (zeigt Boot-Block, Vektoren und Register an). 


KICKPD 207: ANWENDUNGEN 


Auf dieser Diskette befinden sich die bekanntesten Fest- 
platten-Backup-Programme, die auch im Artikel dieser 
Ausgabe vorgestelltwurden. Je nach Zweck kann man sich 
also ein passendes Programm heraussuchen. Im einzelnen 
sind das: KWIKBACKUP V1.0 (von Fridtjof Siebert, mit 
Quelltext in M2-Modula), MR-BACKUP V2.4, SR-BAC- 
KUP V1.1. 


KICKPD 205/206: SOUND 


WIZARD OF SOUND V1.0: Das ist die neue PD-/Share- 
Version von W.O.S., die gegenüber der Version 0.9 auf 
KICKPD 143 folgende Erweiterungen bietet: 28 Instrumen- 
te, neue Demosongs, umfangreichere Anleitung und Hin- 
weise zum Einbinden von Songs in eigene Programme, As- 
semblersource zum Übernehmen, Wiederholungszeichen, 
Block laden und speichern, Noteneingabe mit Tastatur und 
Maus, Help-Funktion, verbesserte Speicherausnutzung, 
Verarbeitung von separaten Instrumententabellen uvm. 
Das komplette System ist auf zwei Disketten verteilt, die bei- 
de fast randvoll sind! Autor: Jörg Schließer 


KICKPD 204: SOUNDS 


BEATMASTER | ist eine Schlagzeug-Computer- 
simulation zum “Komponieren” von Schlagzeugrhythmen. 
Die Eingabe erfolgt über die F-Tasten, genau wie bei Stan- 
dard-Drumcomputern. Es können bis zu zehn Instrumente 
im IFF8SVX (OneShot, 1 Oktave) verwendet und zu einem 
sogenannten Drumkit zuammengefaßt werden. Diese In- 
strumente werden in Gruppen (Bass, Snare, RimShot, 
HiHat, HiOp, Cymbals, Toms, ...) auf alle vier Kanäle 
verteilt. Eskönnenbis zu 32 verschiedene Takte erstellt und 
zu einem Song mit max. 255 Pattern nach eigenen Wün- 
schen zusammengestellt werden. Hierbei helfen Cut-, 
Copy- und Paste-Funktionen. Es können auch einzelne 
Takte auf Disk gespeichert und nach Bedarf geladen wer- 
den (z.B. Standard Acid-Rhythmen). Die Geschwindigkeit 
läßt sich nahezu stufenlos einstellen. Man kann frei zwi- 
schen 2/4-, 3/4-, 4/4-, 6/4- und 8/4-Takten wählen. BM eig- 
net sich hervorragend zur Begleitung für Gitarre, Keyboards 
etc. Mit dt. Anleitung und guten Samples. Autor: Dimitri 
Brukakis 


KICKPD 203: SPIELE 


QUIZMASTER ist ein sehr schön gemachtes Quizspiel für 
1-4 Personen. Aus einem Feld wird von jedem Mitspieler 
eine Frage ausgewählt, worauf vier mögliche Antworten 
erscheinen, die man mit dem Joystick anwählen kann. Mit 
300 Fragen/Antworten, HiScore-Liste, Punktestand, Zeitli- 
mit, Risiko, Frageneditor zum Erweitern des Fragenkata- 
logs uvm. Source in AmigaBASIC. Autor: Florian Zöllner 


KICKPD 202: SPIELE 


STEINSCHLAG istein Tetris-ähnliches Spiel, bei dem her- 
unterfallende Steine so lange gedreht werden müssen, bis 
sie in die Mauer passen. 

MASTERMIND ist eine sehr gelungene Mastermind-Ver- 
sion. Beide Programme haben eine sehr schöne Hinter- 
grundmusik und eine gute Grafik. Autor der beiden Umset- 
zungen ist Peter Händel. 


KICKPD 201: SPIELE 


MAD FACTORY ist ein gut gemachtes Spiel, bei dem ein 
Arbeiter den Weg aus den verschiedenen Hallen (Leveln) 
einer Fabrik finden muß. Verschiedene Hilfsmittel stehen 
dazu zur Verfüngung, z.B. Schlüssel, Diamanten, Bomben 
u.a. Mit vielen Leveln (60) und sehr komfortablem, mausge- 
steuertem Editor für eigene Spielszenen, Zweispieler- 
Modus (sehr empfehlenswert!) und dt. Anleitung. Autor: 
Roman Stumm 

Q-BALL: Auf einem Spielfeld muß versucht werden, eine 
Anzahl Kugeln in eine Reihe zu schieben. Das wäre noch 
recht einfach, wenn es nicht die Monster gäbe, die einen 
ständig verfolgen und die Arbeit erschweren. Autor: Bernd 
Kräuter 


KICK 200: UTILITIES 


XOPER: Ein Programm zum Anzeigen und Verändern der 
Systemaktivitäten wie z.B. Tasks, Libraries, Devices, Re- 
sources, Memory, Ports, Interrupts. Sehr nützliches Hilfs- 
programm mit weitreichenden Möglichkeiten. 

NEWZAP: Ein Dateimonitor mit einfacher Bedienung. 


ARP: Das AMIGA REPLACEMENT PROJECT zeigt, wie 
man die Befehle des CLI schneller und besser realisieren 
kann. 

SPEEDTEST.: Unser Referenzprogramm für dieBewertung 
von Festplatten. 


KICK 199: VIREN 


T.O.M.-Viruskiller: erkennt Bootblockviren undfindet auch 
LINK-Viren. Bietet folgende Funktionen: Installiern, Prüfen, 
Schützen, Anzeigen, Speichern (Bootblock archivieren), 
Laden, LINK-Virus suchen, LINK-Virus löschen, Speicher 
prüfen. Sehr schöne Benutzeroberfläche. PD-Version. 
Autoren: Oliver Graf und Thomas Gilobisch. 

Außerdem noch REDALERT (mit Source in Assembler, 
Autor: Rolf Morlock) und CONTROL (Autor: Oliver Paland). 
Zwei Programme, die auch bei der Virenjagd helfen. 


KICK 198: AMOK #21 


BACKTEXT (Anzeigen von Texten), POPUP (Library für 
PopUp-Menüs), BACKDROP, HOTKEY, IFFSupport V1.5 
(M2 V3.2d, Overscan), GraphicSupport V1.3. Quelltext zu 
allen Programmen in M2-Modula. 


KICK 197: TERMINAL 


ACCESS 1.4: Ein Terminal-Programm der Luxusklasse. 
Sehr aufwendige Oberflächengetaltung mit allen Features, 
die man von einem sehr guten DFÜ-Programm erwartet und 
vieles mehr. Mit wählbarer Bildschirmgestaltung, abspei- 
cherbaren Voreinstellungen, Tastaturmakros, Telefon- 
buch, automatischem Wählen uvm. 

AZCOM 1.00: Ein Terminal-Programm, das auch ZModem 
unterstützt. 


KICK 196: ICON 


IMAGE-ED: Der derzeit komfortabelste und leistungsfähig- 
ste Image-Editor mit einer Menge leistungsfähiger Funktio- 
nen, wie z.B. Image, IFF-Brush oder Icon laden, Icons und 
Images in den verschiedensten Formaten (Sprites und 
BOBs für AmigaBASIC, C, Assembler, Modula) abspei- 
chern, umfangreiches Zeichenfunktionen und vieles mehr. 
8-FARBEN-WORKBENCH: Diese Diskette enthält eine 
gepackte Datei mit einer Workbench-Modifikation, die es 
erlaubt 8 Farben darzustellen. Uber 300 Icons in 8 Farben. 
Sehenswert! 


KICK 195: SOUND 


9 unterschiedlich lange, sehr gute Musikstücke, die Norbert 
Ossenkopp mit dem Soundtracker erstellt hat. Alle Instru- 
mente (ca. 50) befinden sich auf der Diskette. Mit schöner 
Menüführung und Player. 


KICK 194: GRAFIK 


AGA-TRON, alias Tobias Richter, hat wieder einmal zuge- 
schlagen und uns die neuen Animationen BILLARD und 
PHIL (mit Lotus) zugeschickt. Sie sind wirklich sehenswert! 


KICK 193: SPIELE 


Auf dieser Diskette sind zwei Handelssimulationen von 
Roland Richter aus Martfeld enthalten. 

EMPOROS - THE TRADE: Bei diesem Strategie-Handels- 
Rollenspiel müssen Sie Handeln, Kaufen, Verkaufen und 
sogar mit verschiedenen Personen reden. Die Bedienung 
ist sehr komfortabel und wird soweit wie möglich mit der 
Maus ausgeführt. 

DER GROSSKAPITALIST: Auch bei dieser Handelssimu- 
lation geht es um Kaufen und Verkaufen von Edelsteinen, 
Gewürzen, Fellen usw. zudem kann man an der Börse 
Aktien erwerben und damit handeln. 


KICK192: SPIELE 


BATTLEFORCE 3.0: Dieses Spiel simuliert den Kampf 
zwischen mehreren gigantischen Robotern. Sie müssen 
Ihren Elite-Roboter durch eine weite Landschaft bewegen, 
auf der Suche nach feindlichen Robotern. Meistens müssen 
Sie jedoch nicht lange warten, bis einer aus dem Hinterhalt 
auftaucht und zu schießen beginnt. Mit Landkarten-Editor, 
spannender Einleitungsstory, guter Grafik, komfortabler 
Bedienung. Shareware, registrierte Benutzer erhalten noch 
weitere Editoren für das Spiel um Roboter zu erstellen und 
zu reparieren. 

BARRICADE: Auf dem Weg zum Spielgewinn müssen Sie 
viele Steine aus dem Weg räumen, die Sie jedoch den 
Gegenspielern auch wieder in den Weg legen können. Mit 
Level-Editor, sehr gute Grafik, sehr komfortable Bedie- 
nung. Autor: Andre Wüthrich, St. Gallen (Schweiz) 

TRON: Eine TRON-Variante in AmigaBASIC mit vielen 
Optionen (Sound, Scrolling, Hinternisse, Speed, 1-2 Perso- 
nen). Sehr gut programmiert, interessant für BASIC-Fans. 
Autor: Markus von Rimscha, Zirndorf 

BRAINMASTER: Eine grafisch schöne Mastermind-Ver- 
sion, einfache Mausbedienung, Quelltext in AmigaBASIC. 
Autor: Roland Wutzke, Herzogenrath 

SUPERSENSO: Versuchen Sie die immer länger werden- 
den Tastenfolgen nachzuvollziehen. Sehr gutes Gedäch- 
nistraining. Quelltext in AmigaBASIC. 

Autor: Markus Grimm, Mainz-Kastel 


KICK 190: UTILITIES 
PRTSPOOL: ein Druckerspooler mit mehreren Optionen 
wie Zeilennumerierung und Kopfzeile. 
DISKSALV: Das Programm versucht, von einer defekten 


Diskette Daten zu retten. Unterstützt auch das Fast File 
System (FFS) und ist zuverlässiger als Diskdoctor. 
RUNBACK: Starten von Hintergrundprozessen. 
PCPATCH: ändert PCCOPY und PCFORMAT Ihrer Extras- 
Diskette, damit verschiedene MS-DOS-Formate gelesen 
werden können (bis 3.5 mit 729K). 


KICK 189: VIREN 


VIRUSX 3.20: Die neueste Version des bekannten Virenkil- 
lers von Steve Tibbett. Das Programm ist immer aktiv und 
testet den Speicher und jede eingelegte Diskette auf Viren 
bzw. einen unbekannten Bootblock. Außer den altbekann- 
ten werden folgende Viren erkannt: IRQ (Linkvirus!), Disk- 
Doc, Graffiti, 16 Bit Crew, Phantasmumble, Old Northstar, 
UltraFox, Lamer Exterminator (weit verbreitet!). Mit Quell- 
text in C, ausführlicher Anleitung und Virenkiller KV. 
BOOTBLOCK CHAMPION Il: Ein sehr komfortables Pro- 
gramm zum Testen, Lesen, Speichern und Laden von 
Bootblöcken. Autor: Roger Fischlin 

VIRUS-CONTROLL: Resetfestes Virentool mit vielen 
Möglichkeiten, dt. Anleitung, Quellcode in Assembler. 
Autor: Pius Nippgen. 

GUARDIAN: Resetfester Viruschecker und viele andere 
Programme, die helfen, Viren aufzufinden und zu beseiti- 
gen. Diese Diskette sollte deshalb in keiner Sammlung 
fehlen. 


KICK 188: AMOK #20 


GRAPHLIB (Funktionsausgabe auf Bildschirm und Druk- 
ker), COMPLEXLIB (Bibliothek für komplexe Zahlen), Be- 
amRandom (Zufallszahlenroutine), TOP (neue Work- 
bench-Oberfläche, ähnlich GEM), KEYMAC (Tastaturma- 
kros). Updates: Personalausweis2, DMError1.2. (Quelltext 
zu allen Programmen in M2-Modula) 


KICK 187: AMOK #19 


QTEXT (schnelle Textausgabe), PUTE (Berechnung ma- 
them. Ausdrücke), SMALLINOUT (Ersatz für InOut), 
BREAK (Prozedur für Control C), AREA [einfaches Arbei- 
ten mit Graphics.Arearill()], PATTERNS (Füllmuster ex- 
portieren). Updates: MuchMore_1.5, TrackdiskSup- 
port_2.1, DosSupport. (Quelltext zu allen Programmen in 
M2-Modula) 


KICK 186: ANWENDUNG 


DEEPSKY: Eine sehr umfangreiche Planetendatenbank, 
die im ASCII-Format vorliegt, mit Informationen über 10.360 
Objekte, Doppel-, rote Sterne und vieles mehr. Die Dateien 
liegen in komprimierter Form vor und sind nach dem Ent- 
packen etwa 1.2 MByte groß. Die Programm zum Entpak- 
ken werden mitgeliefert! 


KICK 184 & 185: GRAFIK & SOUND 


GRAPHIK & SOUND DISK NO.1: Auf zwei Disketten liefert 
Thomas Georg Brüggemann eine fantastische Bilder- und 
Musikshow ab. Erstellt hat er sie mit L!C!A!, Turbo Silver, 
Soundtracker und verschiedenen anderen Programmen. 
Das Programm benötigt unbedingt die Datendiskette (KICK 
185), ein MByte Speicher und ein zweites Laufwerk. Lassen 
Sie sich diesen Genuß nicht entgehen! 


KICK 183: SPIELE 


QUATTRO: Herabfallende Steine müssen so gedreht wer- 
den, daß sie zusammenpassen. Steigender Schwierig- 
keitsgrad, Tastatur- oder Joysticksteuerung, schöne Grafik. 
Autor: Karl-Erik Jenß 

MADN: “Mensch ärgere Dich nicht” für 4 Mitspieler oder 
gegen den Computer. Sehr schön zu spielen. Quelltext in 
AmigaBASIC. Autor: Willi Patsch 

PUSH: Auf einem 5x5-Feld sind 24 Zahlenplättchen in die 
richtige Reihenfolge zu bringen. Quelltext in Assembler. 
Autor: Claus Brunzem 

MASTERMIND: Modula-Version des bekannten Spiels, bei 
dem eine Farbzusammenstellung durch Kombination ge- 
funden werden muß. Zweispielermodus, Quelltext in Modu- 
la. Autor: Christoph Jansch 


KICK 182: SPIELE 


STONEAGE: Eine sehr schöne Variante des Klassikers 
“BOULDER DASH". Auf der Suche nach “Torfballen” (?!) 
muß man sich einen Weg durch gefährliche Steinschlagge- 
biete suchen. Heimtückischerweise liegen die Steine auch 
noch vor den Eingängen zu den Ballen, die man unbedingt 
alle aufsammeln muß, wenn man weiterkommen will. Sehr 
spannendes und fesselndes Spiel, das einen zur Verzweif- 
lung treiben kann. 


KICK 181: SPIELE 


AHOI: Das altbekannte Schiffeversenken im fairen Kampf 
gegen den Computer (hoffentlich schummelt er nicht). Sehr 
schön zu spielen, gute Grafik und Animation. 
HIGHSPEED: Ein spannendes Actionspiel, das auf der 
Grundidee von TRON basiert. Ein Strahl muß in einem 
Spielfeld bewegt werden, ohne daßersich, Feinde oder Lö- 
cher berührt. Als Extras stehen ein Überraschungsfeld und 
eine Feueroption bereit. Drei Runden, drei Schwierigkeits- 
grade, sehr schöne Grafik. Autor: Sven Hasselmeyer 
SPACEWAR: Ein Weltraumspiel im Stile von ASTEROIDS 
für zwei Spieler mit vielen Extras (Unsichtbarkeit, Planeten, 
Wände, Asteroiden, Blast-Modus, Grafität). Quellcode in 
Aztec C. Autor: Guido Appenzeller 
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VORSCHAU 


CeBIT '90 


Die größte Computerfachmesse hatte vom 21. bis 28. März 
ihre Tore in Hannover geöffnet. Über 3600 Aussteller aus 
aller Welt hatten ihr Kommen angesagt. Die KICKSTART- 
Redaktion war jeden Tag zugegen und hat alle Informationen 
zusammengetragen, die uns wichtig erschienen. Was Com- 
modore und die zahlreichen Firmen ausstellten, was die 
Knüller und was die Flops waren, lesen Sie in der Mai- 


Ausgabe der KICKSTART. 


CHAOS-Forschung 


Eine der interessantesten Computeranwendungen 
ist für viele User die Chaos-Forschung. Ob das 
Mandelbrot- oder Juliamengen sind, fast jeder ist 
schon einmal dem mathematischen Chaos verfal- 
len. In der nächsten Ausgabe starten wir einen 
Grundlagenkurs, der dem Chaos auf den Grund 
geht, viele Algorithmen erklärt, zahlreiche Bei- 
spielprogramme liefert und Ihnen das nötige 
KNOW HOW Schritt für Schritt erläutert. Das 
Chaos im Griff - ab der nächsten Ausgabe. 


VIDEO-DIGITIZER 


Video-Digitizer erfreuen sich immer größer werden- 
der Beliebtheit. Mittlerweile gibt es für den AMIGA 
zahlreiche Digitizer, die sich in ihrer Ausführung 
erheblich voneinander unterscheiden. Um Ihneneinen 
Überblick über die unterschiedlichen Digitizer zu 
verschaffen, hat die KICKSTART-Redaktion etliche 
Geräte näher unter die Lupe genommen und sie auf 
Herz und Nieren getestet. Wo die Stärken bzw. die 
Schwächen der einzelnen Video-Digitizer liegen, er- 
fahren Sie in der nächsten KICKSTART-Ausgabe. 


Weiterhin lesen Sıe ın der 
nächsten Ausgabe: 


Planetarium, das unsiverselle Astronomie-Programm 
OMA, der Assembler, der keine OMA ist 


PI, der AMIGA als Mathegenie 


wie immer die neuesten AMIGA-Spiele 
News, Grundlagen, KICKS, Tips & Tricks uvm. 


Ab 20.Aprıil bei Ihrem Zeitschriftenhändler 
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Alle in KICKSTART erscheinenden 
Beiträge sind urheberrechtlich ge- 
schützt. Reproduktionen gleich wel- 
cher Art, ob Übersetzung, Nachdruck, 
Vervielfältigung oder Erfassung in 
Datenverarbeitungsanlagen, sind nur 
mit schriftlicher Genehmigung des 
Herausgebers und des Verlags er- 
laubt. Programm-Listings, Bauanlei- 
tungen und Manuskripte werden von 
der Redaktion gerne entgegengenom- 
men. Sie müssen frei von Rechten 
Dritter sein. Mit ihrer Einsendung gibt 
der Verfasser die Zustimmung zum 
Abdruck und der Vervielfältigung. 
Honorare nach Vereinbarung. Für 
unverlangt eingesandte Manuskripte 
wird keine Haftung übernommen. 


Sämtliche Veröffentlichungen in 
KICKSTART erfolgen ohne Berück- 
sichtigung eines eventuellen Patent- 
schutzes, auch werden Warennamen 
ohne Gewährleistung einer freien 
Verwendung benutzt. 


Für Fehler in Text, in Schaltbildern, 
Aufbauskizzen, Stücklisten usw., die 
zum Nichtfunktionieren oder evtl. zum 
Schadhaftwerden von Bauelementen 
führen, wird keine Haftung übernom- 
men. 


(c) Copyright Heim Verlag 
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‘ . Programme auf eine Diskette abzuspreichern.. Das spezielle 
’ FDOS - Format macht es moeglich die abgespeicherten 

f Programme vierfach schneller wieder einzuladen. 


(Voellig < 
N nannaesiglg von der En | | EDEL 
I; Der T rainermeiker ist ein Hilfsmittel, mit dem Sie in Hiren: | Spielen 
7  . unendlich viele Leben erstellen koennen. Dies war bisher ein ' « 


Sehr einfach im en | 


sehr . UnIeFIaUBen. 
ir REN “ Ri 


| Ein yollstagndiger Sprteiiitehn macht es ‚moeglich, komplette 










Durch e ein re Pack - Verfahren ist es ideglich bis zu drei a 


| ‚MEHR POWER TI 
UTILITYSALS _ 
JE ZUVOR. DAS AMIGA 
_ ACTION REPLAY EI 7 


en: 173 AUSWAHL DER NG LAUBLICHEN MOEGLICHKEITEN UND FUNKTIONEN: . 


Bilder und Musik. ER auf Diskette abgespeic ichert. Die im IFF 


.. Format abgespeicherten Bilder und Musikstuecke koennen mit 
den mieistgp N Musik - jerate) Grafikprogrammen verarbeitet werden, 


RR mv Sa ae 
AR 


| Jetzt koennen Sie Ihre Programme langsamer laufen lassen. . Die 
„Geschwindigkeit ist einfach einzustellen 
schwierigen Programmteilen. 


. Ideal als Hilfe bei 


Einfach eine Taste druecken und schon laeuft das Programm 


weiter, wo Sie aufgehoert haben. 





h | Ka; ee Ban u ne Nach Druecken einer Taste erhalten Sie einen Ueberblick ueber 
; ee ee so R. ‚den momentanen Zustand Ihres Computers (Fast RAM, Chip RAM, 
“ O) HIELTISslele Vrseirgennung. . Er erkennt älle bekannte Viren. RAM-Disk, Floppy Status, usw.). 
&| MEHR MOEGLICHKEITEN ALS JE ZUVOR! ” | 
: . .@. Kompletter M68000 AssembIeRAD! ässembler ‚Voller Bildschirmeditor Laden/Speichern von Bloecken 
Schreibe String in den Speicher "Gi Springe zu einer bestimmten Adresse AM als Text 
#,... @ Zeige eingefrorenes Bild Spiele elresidentes Sample Zeige und Editiere CPU Register und Blags 
A. Rechner Hilfe Kommando | Volle Suchmoeglichkeiten Der einzigarteige Custom Chip Editor erlaubt es 
E, . Ihnen alle Chipegister anzusehen und zu modifizieren, sogar "Write Only" Register Anmerkungen 
& “R . Diskettenbehandlung - Zeige aktuellen Track, Disketten - S\4slege)sicriale)s Wach, Dynamische Breakpoint Behandlung 
u 5 Be Zeige Speicher als HEX, ASCII, Assembler, Dezimal Rp: REIN = . 


3» 


WIE BESTELLEN SIE IHR ACTION REPLAY... 


TEL. - CEIPFEETFEITWETTPEF 


ALLE BESTELLUNG NORMALERWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR 


Distributor fuer Oestereich: 
COMPUTING ZECHBAUER, Schulgasse 63, 1180 Wein, Tel; (0222)-485256 
fuer die Schweiz: 


Swiss Solt AG, Obergasse 23, CH-2502 Beil, Tel; 032/231833 
fuer Holland: 
HUPRA, Hommelstr. 73-79, 6828 AJ Arnhem, Tel; 085/426716 
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VIRUS-FALLE 


29,95 DM 


verhindert das Ausbreiten von Boot-Viren. 


A512 179 DM 
512K Speichererweit. @abschaltbar @ Uhr 


LIGHTPEN-Mouse 99 DM 


Mauskompatibel: Sie können direkt auf dem 


Monitor zeichnen 
LIGHTPEN ohne Maustasten 179 Dad 








TURBO-AT 
TURBO-XT 
©Formel 1 für Ihre AT/XT-Karte 

© AT/XT-Karte nicht im Lieferumfang 


voraussichtl.398 DM 
199 DM 


ä 








QUALITAT 





= Secresi 


HOTLINE 


Technische Fragestunde: 

Mo.-Fr. von 16-17 Uhr. Hier können 
Sie die Entwickler unserer Amiga- 
Produkte sprechen. 


0 22 25/20 61-20 62-20 63 


_Neuer Markt 21 








VESUV-AMIGA-Eprommer 199 DM 
läuft auf A500, 1000 und 2000 @®brennt auch 1 
MBit-Eproms © „HAPPY” 3/89 Test-Gesamtur- 
teil „SEHR GUT programmiert die Eproms 
16-2751 und 27011 






IE ERRAT EEE ER EI 





KICKSTART 3 
Umschaltplatine für 3 Kickstart 


59,95 DM 


Kr 2x original Kickstart-Roms und 1x Kickstart 


d 1x in Eproms (4x 27512) 


A8MB/1000 198 DM 


8MByte Ramkarte; mit 2MByte bestückt ©ein- 
fachster Einbau ©®kein Löten -nur einstecken 
© abschaltbar © ohne Waitstates 


„.bei uns nutzen Sie heute 
Technologie von morgen 


BIG AGNUS 
BEI UNS NUR 


99 DM! [? Ö f Gr den 


5309 Meckenheim Telefon 0 22 25/20 61-6 








MEGA-DRIVE 299 DM 


2 MByte Diskettenlaufwerk © 1,52 MB forma- 
tiert @ arbeitet auch mit Ihren alten 720-K Dis- 
ketten ® abschaltbar ® durchgeschleifter Bus 


10 HD-Disketten (14vB) 29,95 DM 








598 DM 
2 MByte Ramkarte @ mitFAT-AGNUS 1,8MByte, 


stram) 


mit BIG-AGNUS volle 2 MByte er = 





A8MB/2000 698 DM 
8MByte Ramkarte mit 2 MByte bestückt © zu- 
kunftssicher durch 4-MBit-Technologie © auto- 
konfigurierend ®0-Waitstates @abschaltbar 
© Anschluß für Reset-Taster 


Multiboard Ramkarte o.Abb. 
init 4MByte bestückt 1398 DM 
Mit 8MByte bestückt 1998 DM 
Bitte fordern Sie unseren 
Gratiskatalog an! 
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